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GLOSARIO 
 
ABSTRACT FACTORY: El problema que intenta solucionar este patrón es el de 
crear diferentes familias de objetos. El patrón Abstract Factory está aconsejado 
cuando se prevé la inclusión de nuevas familias de productos, pero puede resultar 
contraproducente cuando se añaden nuevos productos o cambian los existentes, 
puesto que afectaría a todas las familias creadas. 
ADAPTERS: (patron structural) Adapta una interfaz para que pueda ser utilizada 
por una clase que de otro modo no podría utilizarla. 
ALGORITMO DE CLASIFICACIÓN: procedimiento de agrupación de una serie de 
vectores de acuerdo con un criterio de cercanía. Esta cercanía se define en 
términos de una determinada función de distancia, como la euclídea, aunque 
existen otras más robustas o que permiten extenderla a variables discretas. 
ANDROID: es un sistema operativo basado en Linux para dispositivos móviles, 
tales como teléfonos inteligentes o tablets. 
ASSET SERVER: es un producto complementario que añade el control de 
versiones a la Unity 3D. 
ASSETS: se denomina Asset a cualquier recurso gráfico que se carga 
externamente 
BLENDER: Es un programa informático multiplataforma, dedicado especialmente 
al modelado, animación y creación de gráficos tridimensionales. 
BOO: Es un lenguaje orientado a objetos nuevos estático de tipos de 
programación para el Common Language Infrastructure con una sintaxis inspirada 
en Python y un énfasis especial en el lenguaje y la extensibilidad del compilador. 
BUFFER: Espacio de memoria que se utiliza como regulador y sistema de 
almacenamiento intermedio entre dispositivos de un sistema informático. Así, por 
ejemplo, las impresoras suelen contar con un buffer donde se almacena 
temporalmente la información a imprimir, liberando a la memoria del ordenador de 
dichos datos, y permitiendo que el usuario pueda seguir trabajando mientras se 
imprimen los datos. 
C#: Es un lenguaje de programación orientado a objetos desarrollado y 
estandarizado por Microsoft como parte de su plataforma .NET, que después fue 
aprobado como un estándar por la ECMA e ISO. 
DESARROLLO: “Conjunto de planes, programas, proyectos y acciones que se 
orientan a realizar procesos creativos, así como perfeccionamientos cualitativos y 
cuantitativos de los aspectos materiales e inmateriales de un país, una institución, 
una organización o una familia.”1  
DLL: Dynamic Link Library ("Biblioteca de vínculos dinámicos" es un archivo que 
contiene funciones que se pueden llamar desde aplicaciones u otras Dll. Los 
desarrolladores utilizan las Dll para poder reciclar el código y aislar las diferentes 
tareas. Las Dll no pueden ejecutarse directamente, es necesario llamarlas desde 
un código externo. 
EJECUTABLES: Archivo que tiene la capacidad de poder ser ejecutado de forma 
independiente, o en otras palabras, que no necesita ser ejecutado por una 
aplicación externa. Estos archivos son ejecutados y controlados por el sistema 
operativo. Un archivo ejecutable contiene un programa, y generalmente necesitan 
de otros archivos para funcionar (aunque no es necesario). 
ESCALABILIDAD: Es la propiedad deseable de un sistema, una red o un 
proceso, que indica su habilidad para extender el margen de operaciones sin 
perder calidad, o bien manejar el crecimiento continuo de trabajo de manera fluida, 
o bien para estar preparado para hacerse más grande sin perder calidad en los 
servicios ofrecidos. 
FACADE: (fachada) es un patrón de diseño que sirve para proveer de una interfaz 
unificada sencilla que haga de intermediaria entre un cliente y una interfaz o grupo 
de interfaces más complejas. 
FACTORY METHOD: consiste en utilizar una clase constructora (al estilo del 
Abstract Factory) abstracta con unos cuantos métodos definidos y otro(s) 
abstracto(s): el dedicado a la construcción de objetos de un subtipo de un tipo 
determinado. Es una simplificación del Abstract Factory, en la que la clase 
abstracta tiene métodos concretos que usan algunos de los abstractos; según 
usemos una u otra hija de esta clase abstracta, tendremos uno u otro 
comportamiento. 
FBX: 2D o 3D dibujo guardado en el formato Autodesk FBX, mantiene la plena 
fidelidad y la funcionalidad del archivo original y puede ser manipulado por varios 
                                                          
1
 CONCEPTOS BASICOS [en línea], disponible en internet URL: 
http://www.codena.gob.ve/secodena/archivos_menu_horizontal/conceptosbasicos.htm 
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programas, que se utiliza para la creación de la interoperabilidad entre 
aplicaciones 3D. 
FRAMEWORK: es una estructura de soporte definida, en la cual otro proyecto de 
software puede ser organizado y desarrollado. 
HTML5: es la quinta revisión importante del lenguaje básico de la World Wide 
Web, HTML. HTML 5 especifica dos variantes de sintaxis para HTML un «clásico» 
HTML (text/html), la variante conocida como HTML5 y una variante XHTML 
conocida como sintaxis XHTML5 que deberá ser servida como XML (XHTML) 
INTELIGENCIA ARTIFICIAL: es la disciplina que se encarga de construir 
procesos que al ser ejecutados sobre una arquitectura física producen acciones o 
resultados que maximizan una medida de rendimiento determinada, basándose en 
la secuencia de entradas percibidas y en el conocimiento almacenado en tal 
arquitectura. La rama de las ciencias de la Computación dedicada al desarrollo de 
agentes racionales no vivos. 
IDE: (Integrated Development Environment - Entorno integrado de desarrollo). 
Aplicación compuesta por un conjunto de herramientas útiles para un 
programador. Un entorno IDE puede ser exclusivo para un lenguaje de 
programación o bien, poder utilizarse para varios. Suele consistir de un editor de 
código, un compilador, un debugger y un constructor de interfaz gráfica GUI. 
INTERCONEXIÓN: Acción y efecto de interconectar. Es la vinculación de recursos 
físicos y soportes lógicos, incluidas las instalaciones esenciales necesarias, para 
permitir el interfuncionamiento de las redes y la interoperabilidad de servicios de 
telecomunicaciones. 
IPAD: Se trata de un tablero con pantalla táctil, similar a un teléfono iPhone pero 
más grande 
IPHONE: es un teléfono móvil con herramienta multimedia, conocido como 
smarthphone o teléfono inteligente, ya que cuenta con conexión a internet, 
pantalla táctil, cámara de fotos entre otros. 
JSNINJA: Es la forma de realizar código javascript de la manera más limpia y 
eficiente para el explorador que lo valla a ejecutar. 
MAC: Macintosh Operating System, en español Sistema Operativo de Macintosh 
es el nombre del sistema operativo creado por Apple para su línea de 
computadoras Macintosh. 
METODOLOGÍA: “Es una palabra compuesta por tres vocablos griegos: meta 
(“más allá”), odós (“camino”) y logos (“estudio”). El concepto hace referencia a los 
métodos de investigación que permiten lograr ciertos objetivos  en una ciencia”2  
MAYA: es un programa informático dedicado al desarrollo de gráficos en 3d, 
efectos especiales y animación. 
MODELAJE EN 2D: Es la animación que representa elementos que se despliegan 
en un sistema de coordenadas de dos dimensiones, es decir sobre el plano.  
MODELAJE EN 3D: Desde un punto de vista visual, valga la redundancia, un 
modelo en 3D es un representación esquemática visible a través de un conjunto 
de objetos, elementos y propiedades que, una vez procesados (renderización), se 
convertirán en una imagen en 3D o una animación 3D. 
MONODEVELOP: es un entorno de desarrollo integrado libre y gratuito, diseñado 
primordialmente para C# y otros lenguajes .NET como Nemerle, Boo, Java (vía 
IKVM.NET) y en su versión 2.2 Python. MonoDevelop originalmente fue una 
adaptación de SharpDevelop para Gtk#, pero desde entonces se ha desarrollado 
para las necesidades de los desarrolladores del Proyecto Mono. 
MOTOR 3D: motor de renderizado gráfico (rendering engine), también llamado 
graphics engine, 3d engine, son sistemas de software que permiten desarrollar los 
gráficos 3D en los videojuegos. 
NINTENDO WII: es la sexta videoconsola de sobremesa producida por Nintendo. 
Fue desarrollada en colaboración con IBM y ATI. Es la sucesora directa de la 
Nintendo GameCube y compite actualmente contra la Playstation 3 de Sony y la 
Xbox 360 de Microsoft como parte de las videoconsolas de séptima generación. 
PHOTHOSHOP: Aplicación informática en forma de taller de pintura y fotografía 
que trabaja sobre un "lienzo" y que está destinado para la edición, retoque 
fotográfico y pintura a base de imágenes de mapa de bits (o gráficos rasterizados). 
Su nombre en español significa "taller de Fotos". Su capacidad de retoque y 
modificación de fotografías le ha dado el rubro de ser el programa de edición de 
imágenes más famoso del mundo. 
PLAYSTATION3: (conocida también como PS3) es la tercera videoconsola de 
sobremesa fabricada por Sony Computer Entertainment, y la sucesora de la 
PlayStation 2 como parte de la marca PlayStation. La PlayStation 3 está 
                                                          
2
 DEFINICION DE METODOLOGÍA [en línea], disponible en internet URL: http://definicion.de/metodologia/ 
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compitiendo actualmente contra la Xbox 360 de Microsoft y la Wii de Nintendo 
como parte de las videoconsolas de séptima generación. 
PROXY: Se utiliza como intermediario para acceder a un objeto, permitiendo 
controlar el acceso a él 
PROYECTO MONO: Mono es el nombre de un proyecto de código abierto iniciado 
por Ximian y actualmente impulsado por Novell (tras la adquisición de Ximian) 
para crear un grupo de herramientas libres, basadas en GNU/Linux y compatibles 
con .NET según lo especificado por el ECMA. 
REALIDAD VIRTUAL: es un sistema tecnológico, basado en el empleo de 
ordenadores y otros dispositivos, cuyo fin es producir una apariencia de realidad 
que permita al usuario tener la sensación de estar presente en ella. 
SCRUM: Marco de trabajo para la gestión y desarrollo de software basada en un 
proceso iterativo e incremental. Metodología para la gestión y desarrollo de 
software basada en un proceso iterativo e incremental utilizado comúnmente en 
entornos basados en el desarrollo ágil de software 
SINCRONIZACIÓN: En informática, sincronizar hace referencia a la coordinación 
de procesos que se ejecutan simultáneamente para completar una tarea, con el fin 
de obtener un orden de ejecución correcto y evitar así estados inesperados. 
SINGLETTON: (instancia única) está diseñada para restringir la creación de 
objetos pertenecientes a una clase o el valor de un tipo a un único objeto. Su 
intención consiste en garantizar que una clase sólo tenga una instancia y 
proporcionar un punto de acceso global a ella. 
SOFTWARE: “equipamiento lógico o soporte lógico de una computadora digital; 
comprende el conjunto de los componentes lógicos necesarios que hacen posible 
la realización de tareas específicas, en contraposición a los componentes físicos 
del sistema, llamados hardware”3 
STREAMING: Consiste en una tecnología utilizada para permitir la visualización y 
la audición de un archivo mientras se está descargando, a través de la 
construcción de un buffer por parte del cliente, una vez que este se ha conectado 
al servidor, el buffer del cliente se va llenando de la información descargada y se 
va reproduciendo en el ordenador. El sistema se encuentra sincronizado, tal que, 
                                                          
3
 SOFTWARE [en línea], disponible en internet URL: http://es.wikipedia.org/wiki/Software 
una vez terminada la reproducción del contenido del archivo, finaliza la descarga 
(siempre y cuando no existan interrupciones en el envío del archivo) 
STREAMING PLAYER: es fundamental para proporcionar una experiencia de web 
de juego ideal para el usuario final. La idea detrás de los juegos web, es que el 
usuario puede ver el contenido casi de inmediato y comenzar a jugar el juego tan 
pronto como sea posible en lugar de hacerle esperar por una barra de progreso. 
SVN: Subversión es un sistema de control de versiones diseñado específicamente 
para reemplazar al popular CVS. Es software libre bajo una licencia de tipo 
Apache/BSD y se le conoce también como SVN por ser el nombre de la 
herramienta utilizada en la línea de órdenes. 
UNITY PLAYER: es un plugin para añadir a tu navegador web, que te permitirá 
visualizar ciertos gráficos y animaciones en 3D. Está especialmente desarrollado 
para poder jugar a determinados juegos. 
VIDEOJUEGOS EDUCATIVOS: Videojuegos cuyo objetivo es dar a conocer al 
usuario algún tipo de conocimiento. 
WEB IFRAME: es un elemento HTML que permite insertar o incrustar un 
documento HTML dentro de un documento HTML principal. Fue introducido en el 
navegador Microsoft Internet Explorer en 1997 
XBOX360: es la segunda videoconsola de sobremesa producida por Microsoft, fue 
desarrollada en colaboración con IBM y ATI. Fue lanzada en Norteamérica, Japón, 
Europa y Australia entre 2005 y 2006. Su servicio Xbox Live permite a los 
jugadores competir vía online y descargar contenidos como juegos arcade, demos, 
trailers, programa de televisión y películas. 
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RESUMEN 
 
 
La presente monografía busca apoyar y brindar acompañamiento a los estudiantes 
en su manera de aprendizaje, con concordancia a la historia que de la Universidad 
Libre, que es el principal punto a tratar dentro de la cátedra Unilibrista, aplicando 
nuevos métodos para conocer, aprender e interactuar con el entorno, realizando 
actividades no cotidianas para este tipo de temas, como lo son los videojuegos, 
sin querer dejar de lado la vivencia e interacción entre los participantes. Se quiere 
fomentar de una manera lúdica y no convencional el aprendizaje y sentido de 
pertenencia tanto de la Universidad Libre como de los conceptos relacionados a la 
simbología de la Universidad en razón a temas como: el escudo y la bandera que 
son vitales en la conceptualización de la información representativa de la 
Universidad, al igual que conocer el proceso histórico que llevo a la creación y 
crecimiento de la institución a través de los años en esta y las demás ciudades en 
donde se encuentra la Universidad Libre, permitiendo que aquello visto en pocos 
días, perdure por en su memoria, siendo un punto diferenciador en el camino del 
estudiante Unilibrista. El propósito de este proyecto es dar a conocer que los 
juegos pueden ser una herramienta de aprendizaje, porque permite que el 
participante interactúe en un ambiente virtual, y sienta empatía con el entorno de 
una manera no convencional, que en muchas ocasiones por temas adversos al 
tiempo, se impide hacer ciertas actividades. El producto desarrollado propende 
que los estudiantes interactúen con las instalaciones de la Universidad de una 
manera más amable. 
  
INTRODUCCION 
 
Actualmente en el desarrollo de la cátedra Unilibrista, se presentan conceptos 
específicos con relación a la historia y simbología de la Universidad Libre. La 
manera adecuada de dar conocer este tipo de información es la que permite que 
dicho conocimiento perdure durante un tiempo largo en cada una de nuestras 
mentes.  
Por esto, viendo la necesidad de hacer que los estudiantes de la Universidad Libre 
se apersonen de este conocimiento, se busca con este proyecto fomentar los 
nuevos métodos de aprendizaje como lo son los videojuegos educativos, 
mencionados anteriormente, sin dejar de lado las costumbres y buenos hábitos de 
aprendizaje que nosotros mismos hemos construido con el pasar de los años. 
Este proyecto está enfocado a nivel de la sede Bosque Popular en la ciudad de 
Bogotá ubicada en la CR.66A #53-40, que contiene la información general de la 
cátedra Unilibrista, que es impartida de igual manera en todas las sedes de la 
institución a nivel nacional. 
La importancia de hacer que cada estudiante se apropie de este conocimiento, 
permite que la Universidad pueda trascender en el tiempo, tanto para el estudiante 
como para las generaciones venideras y aquellas que actualmente hacen parte de 
nuestro entorno. 
Existen excelentes estrategias metodológicas de enseñanza  y aprendizaje, que 
actualmente se han ido dejando de lado, por distintos entes distractores que han 
surgido a la velocidad que la tecnología lo genera, por lo cual usar este tipo de 
medios como lo son los videojuegos, hace que este se convierta en una 
herramienta óptima de aprendizaje, acorde a las necesidades del entorno 
tecnológico logrando que esta información su permanencia y perduración en el 
tiempo.  
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1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
1.1. DESCRIPCIÓN DEL PROBLEMA 
 
Los estudiantes nuevos de la Universidad Libre no están interesados en asistir 
durante una semana a obtener conceptos de manera catedrática sobre la 
Universidad, ya que no lo ven necesario ni directamente relacionado con su 
desarrollo como profesionales, haciendo que el objetivo de identificarse y 
apropiarse del contexto ideológico organizacional y funcional con la universidad no 
se logre satisfactoriamente y mucho menos se alcancen los objetivos de la 
Cátedra Unilibrista, como lo son el conocer el verdadero concepto de estudiantes 
de una universidad, los cuales deben apoyarse entre sí, generando 
desinformación, haciéndolos participes del correcto desenvolvimiento en la 
Universidad, permitiendo que el estudiante se apropie del concepto Unilibrista, 
generando mayor sentido de pertenencia tanto físico como espiritual.  
 
La información de la asignatura se entrega de manera incompleta ya que solo se 
habla sobre reglamento e historia de los fundadores, que siendo algo muy 
importante para esta, no solo puede aprenderse leyendo o escuchando hablar a 
una persona dentro de un auditorio.  
Por otro lado la información que se puede ubicar dentro de la página web de la 
Universidad se encuentra desactualizada, por tal motivo más complicado hacerse 
a una idea con respecto a la clase antes de ingresar a ella. 
 
1.2. FORMULACIÓN DEL PROBLEMA 
 
¿Cómo estimular la aprensión y desarrollo de capacidades personales e 
intelectuales de los nuevos estudiantes a través de una herramienta ingenieril 
(videojuego educativo) frente a la universidad y su devenir histórico, para lograr de 
manera didáctica obtener el conocimiento deseado? 
 
  
2. JUSTIFICACIÓN 
 
La aplicación está orientada al aprendizaje autónomo por medio de actividades 
dentro de ella que permitan fomentar este tipo de sistemas de aprendizaje, 
generando en los estudiantes sentido de pertenencia por la Universidad Libre y 
todo lo relacionado a ella, porque al hacerse tediosa la cátedra y la información 
recibida en ella este punto deje de ser importante para ellos, lo que genera 
desentendimiento de todo lo que se ligue a esta además de desintereses con 
todas las actividades que se generan para los nuevos miembros del estudiantado.  
 
Debido a las  largas horas en que los estudiantes están en un auditorio sin mostrar 
ejemplos reales de lo que se está tratando hacen de este un método que no 
genera mayor interés en ellos debido a la poca interacción que se tiene entre el 
catedrático y los estudiantes. Esta aplicación fomenta en el estudiante habilidades 
tanto de análisis como de estrategia, logrando que todo lo que se consiga en el 
juego, sea aplicado a la cátedra y a la vida real, esto enfocándolo al escenario 3D 
de la Universidad Libre sede Bosque Popular, que permite interactuar de manera 
directa con el entorno de la sede, no solo como un juego que pueda ser 
relacionado con la cotidianidad, sino como una aplicación que ayude a afianzar los 
procesos mentales, siendo capaz de brindarle un conocimiento que pueda 
aplicarse en la vida cotidiana, como por ejemplo de la manera más básica 
ubicarnos dentro de la sede de la Universidad Libre. Indirectamente, hacemos que 
los estudiantes usen su lógica, recursividad y capacidades intelectuales, para que 
de esta manera pueda desenvolverse mejor dentro de la comunidad y diferentes 
lugares de la universidad como escenarios del juego. 
 
El jugador va a tener dentro del juego la oportunidad de usar sus capacidades de 
toma de decisiones y continuidad en la historia según las acciones que realice, lo 
que le permitirá obtener una bonificación por cada misión que concluya. Esto 
ayuda a afianzar valores de alta importancia como lo son la responsabilidad, 
honestidad y dedicación entre otros, que con el tiempo en la sociedad se han ido 
perdiendo. 
 
En cuanto al prototipo funcional,  el usuario final va a encontrar una historia con 
contenidos catedráticos, y a su vez, se va a ver involucrado en cada uno de los 
desafíos que se planteen durante el transcurso del videojuego. Durante este 
proceso, puede observarse aquello que se estaba viendo anteriormente con 
respecto al desarrollo mental del jugador, ya que durante cada etapa o nivel del 
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videojuego que se vaya superando, la mente va a estar expuesta a reacciones 
rápidas, ayudando así a que dicho jugador pueda tomar decisiones de una manera 
veloz y eficaz tanto en el juego, como en la realidad, debido a que cuando el 
jugador se enfrente a una situación o problema cualquiera, tendrá mayor 
capacidad de análisis, mayor rapidez de respuesta, y a su vez, una mejor toma de 
decisiones con respecto a cada situación.   
Se va a implementar un medio web para la puesta en ejecución de la aplicación, lo 
cual permite que cualquier estudiante pueda acceder sin mayor dificultad a esta.  
  
3. OBJETIVOS 
 
3.1. GENERAL 
 
Desarrollar e implementar un videojuego que permita a los estudiantes estimular 
sus capacidades personales e intelectuales, además de fortalecer sus lazos con la 
Universidad de manera didáctica y proactiva frente a la normatividad actual de la 
institución y la sociedad.  
 
3.2. ESPECÍFICOS 
 
 Desarrollar en los estudiantes capacidades de autoanálisis que puedan ser 
implementados en áreas distintas asignaturas que vayan directamente ligadas 
a la Cátedra impartida por la Universidad Libre. 
 Estimular las capacidades intelectuales de los estudiantes fomentando el 
trabajo en equipo, permitiendo que se apropien de la universidad y adquieran 
mayor sentido de pertenencia hacia la misma. 
 Generar conocimiento a partir de videojuegos educativos, que irán 
directamente ligados a la cátedra impartida por la Universidad Libre 
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4. ALCANCE. 
 
Analizar de manera acertada los aspectos más débiles de la cátedra Unilibrista 
para hacer de ellos una base lo suficientemente estable para mejorar el desarrollo 
de la misma, esto por medio de un diseño de una solución que permita a los 
estudiantes apersonarse de los conocimientos brindados por la Universidad Libre. 
Por medio de un prototipo funcional el estudiante podrá reforzar conocimientos 
aprendidos en la cátedra y a su vez hacer que el sentido de pertenencia por la 
misma crezca.  
  
5. HIPÓTESIS 
 
Por medio del prototipo de un videojuego, los alumnos ven la temática de la 
asignatura cátedra Unilibrista de forma dinámica y entretenida abarcando partes 
del contenido de ella, dando a conocer de manera no convencional la información 
que desea ser transmitida dentro de esta asignatura a los nuevos estudiantes, 
generando en ellos sentido de pertenencia por la Universidad Libre. 
  
 23 
6. DISEÑO METODOLÓGICO 
6.1. TIPO DE INVESTIGACIÓN (CUANTITATIVA O CUALITATIVA) 
Teniendo en cuenta que en esta investigación se aplican aspectos observables y 
que permiten ser cuantificados, se realiza una investigación de carácter 
cuantitativo ya que el estudiante será calificado según el avance que tenga en el 
juego y su desarrollo en el mismo. 
6.2. MÉTODO DE INVESTIGACIÓN 
 
El método de investigación implementado en este proyecto está orientado al 
proceso en el cual se enseña a los estudiantes una asignatura como la cátedra 
Unilibrista, en la que se da a conocer aspectos de la historia de la universidad, que 
esta principalmente enfocada en la necesidad de desarrollar procesos de 
apropiación y pertenencia de la filosofía institucional a toda la comunidad 
educativa, haciendo que se cree un espacio de reflexión con miras al 
afianzamiento de conocimientos tanto de la simbología como de la estructura 
administrativa de la universidad, como sede y sus respectivas seccionales. 
 
UNIVERSO, MUESTRA, DISEÑO DE VARIABLES 
 
El principal centro del proyecto es la cátedra Unilibrista, la cual involucra a toda la 
comunidad educativa, esto nos lleva a tomar como muestra todo lo que en esta 
asignatura se da a conocer, y por consiguiente a basar nuestro foco en la 
información transmitida dentro de ella. 
 
Las personas que toman esta asignatura (todos los estudiantes), actualmente 
conocen su contenido en la primera semana que están dentro de la universidad, 
en la también llamada semana de inducción, donde conocen las instalaciones, 
organización y dependencias a las cuales pueden acudir durante su permanencia 
allí. 
 
La información aquí transmitida es vital para el correcto desenvolvimiento del 
estudiante en el transcurso de su carrera universitaria, por lo cual es importante 
que tengan lo suficientemente clara toda la información que allí se transmite.  
 
Debido a esto, en este proyecto se idea la manera de hacer que el estudiante 
además de apersonarse y afianzar su conocimiento relacionado con la 
Universidad, pueda apropiarse y transmitir la información aprendida a los demás 
miembros de la comunidad, compartiendo anécdotas o su experiencia dentro del 
videojuego. 
 
6.3. FUENTES DE INFORMACIÓN 
 
Las fuentes de información que se tuvieron en cuenta para el desarrollo de la 
investigación fueron: 
Fuentes primarias: 
 Estudiantes de la Universidad Libre que ya tomaron la cátedra Unilibrista 
 Ingeniero Jairo Morales Gómez 
 Página Web de la Universidad Libre 
 Docentes Cátedra Unilibrista 
 Documentación histórica de la Universidad  
 Personal experto en manejo de herramientas de desarrollo del video juego 
como UNITY 3D y Google SketchUp 
 Andrés Mesa (Ingeniero experto en Google SketchUp) 
 Juan Carlos Otero (Ingeniero experto en Unity 3D) 
 Bibliotecas digitales  
Fuentes Secundarias: 
Las cuales pueden encontrarse en la infografía adelante expuesta. Debido a la 
poca información encontrada en libros con relación a la metodología y 
herramientas de desarrollo aquí expuestas, se hizo uso de bibliotecas digitales.  
La información directamente tomada para la investigación, fue basada en 
comunicación directa con los estudiantes, docentes y demás miembros de la 
comunidad Unilibrista, por otro lado para la toma de decisión de la metodología, se 
hizo una investigación con relación a nuevas metodologías para permitir estar más 
actualizados con respecto al tema a tratar y hacer lo menos obsoleta posible la 
aplicación a desarrollar. 
Es importante destacar la implementación y seguimiento de tutoriales disponibles 
en la WEB que permitieron la interacción con la herramienta de una manera más 
sencilla. Debido a que la herramienta es algo nueva, no muchas personas saben 
manejarla a la perfección, lo cual hace un poco más difícil se implementación y 
algo más demorado su puesta en producción, pero a su vez incrementa 
considerablemente el nivel de compromiso e interés por conocer esta nueva 
plataforma de desarrollo de videojuegos.  
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7. MARCO REFERENCIAL 
 
En este punto se trata de manera específica la información tomada como base 
para el desarrollo del proyecto, principalmente el aspecto histórico de la 
Universidad Libre juega un papel muy importante en el progreso de las actividades 
a ejecutar en la cátedra Unilibrista, siendo así como se va a mencionar en esta 
sección todo lo relacionado a ella, teniendo un concepto más completo de la 
información que se va a transmitir en la cátedra y por consiguiente en el 
videojuego. 
7.1. MARCO HISTÓRICO 
 
“MISION UNIVERSIDAD LIBRE 
La Universidad Libre como conciencia crítica del país y de la época, recreadora de 
los conocimientos científicos y tecnológicos, proyectados hacia la formación 
integral de un egresado acorde con las necesidades fundamentales de la 
sociedad, hace suyo el compromiso de: 
 Formar dirigentes para la sociedad 
 Propender por la identidad de la nacionalidad colombiana, respetando la 
diversidad cultural, regional y étnica del país 
 Procurar la preservación del medio ambiente y el equilibrio de los recursos 
naturales 
 Ser espacio para la formación de personas democráticas, pluralistas, 
tolerantes y cultores de la diferencia. 
 
VISION UNIVERSIDAD LIBRE 
La Universidad Libre es una corporación de educación privada, que propende por 
la construcción permanente de un mejor país y de una sociedad democrática, 
pluralista y tolerante, e impulsa el desarrollo sostenible, iluminada por los 
principios filosóficos y éticos de su fundador con liderazgo en los procesos de 
investigación, ciencia, tecnología y solución pacifica de los conflictos. 
 
 
 ESCUDO UNIVERSIDAD LIBRE 
El escudo es de forma circular, en la bordadura, entre 
líneas doradas, dice Universidad Libre Colombia. En el 
centro del campo, dentro de la figura triangular, en corta 
hasta el gorro frigio emblema de libertad y sobre él un 
libro en alusión a la enseñanza, en la banda flotante 
escrito en latín el lema “ la ciencia es fuente de libertad”. 
 
Fuente: Universidad Libre 
 
 
BANDERA UNIVERSIDAD LIBRE 
La bandera es de color rojo (gules). 
Además de dignidad académica significa acción y 
revolución constante y perenne en busca de la libertad, 
en el centro el escudo de la Universidad. 
 
Fuente: Universidad Libre 
 
CATEDRA UNILIBRISTA 
La CÁTEDRA UNILIBRISTA se origina por la necesidad de desarrollar procesos 
de apropiación y pertenencia de la filosofía institucional en los agentes de la 
comunidad educativa, con miras a generar un espacio de reflexión sobre la 
historia, la filosofía, el significado de los símbolos, la estructura administrativa 
general y en el conocimiento de la organización de cada una de las seccionales. 
La Cátedra Unilibrista se encuentra enmarcada dentro la filosofía institucional y 
sus principios fundacionales, tales como: filosóficos, educativos, pedagógicos, 
políticos y éticos, principios que orientan la misión y se inspiran en los preceptos 
Figura 1 - Escudo Universidad Libre 
Figura 2 - Bandera Universidad Libre 
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de la democracia, la justicia social, la liberta de pensamiento y culto, la autonomía 
universitaria, la descentralización, la pulcritud en el manejo de la cosa pública, la 
tolerancia, la convivencia civil, la soberanía y el rechazo a toda forma de 
monopolio. 
La Cátedra Unilibrista se encuentra enmarcada dentro de la filosofía institucional y 
sus principios funcionales, tales como: filosóficos, educativos pedagógicos, 
políticos y éticos, principios que orientan la misión y se inspiran en los preceptos 
de la democracia, la justicia social, la libertad de pensamiento y culto, la 
autonomía universitaria, la descentralización, la pulcritud en el manejo de la cosa 
pública, la tolerancia, la convivencia civil, la soberanía y el rechazo a toda forma 
de monopolio. 
Estos principios se encuentran vigentes, nacen en el seno del liberalismo, se 
transforman a las necesidades contemporáneas del mundo y desarrollan sentido 
de pertenecía hacía la institución. 
Este espacio disecciona las acciones relacionadas con la formación de un 
estudiante autónomo, tolerante, pluralista, capaz de aplicar los conocimientos 
adquiridos en beneficio de sí mismo y del grupo social en el cual se desenvuelve. 
Por otra parte estas acciones van desarrollando en el estudiante pertenencia, 
identidad y respeto por nuestra institución. 
 
JUSTIFICACIÓN 
Teniendo en cuenta que la esencia de la UNIVERSIDAD LIBRE es la cátedra libre, 
el libre examen, la participación de sus estudiantes y de la comunidad general en 
todos sus estamentos, se hace necesario crear un espacio que permita compartir 
y conocer las políticas, la filosofía y la organización administrativa de la institución. 
Además, desarrollar sentido de pertenencia e identidad en todos los miembros de 
la comunidad para que muestren con orgullo la institución a la cual pertenecemos. 
METODOLOGÍA 
 Revisión histórica  
 Análisis de Lectura  
 Organización de foros  
 Elaboración de carteles con mensajes alusivos a la Cátedra  
 Cierre con algún evento programado dentro de la Cátedra Unilibrista 
OBJETIVOS CATEDRA UNILIBRISTA 
GENERALES 
 Desarrollar la pertenencia institucional en la comunidad educativa que integra 
a la Universidad Libre, a través del conocimiento de su proceso histórico 
cultural y sus principios axiológicos. 
 Identificar las características más relevantes en la historia de la 
UNIVERSIDAD LIBRE, su importancia como factor determinante en el 
crecimiento educativo, político y social de nuestro país y la actual incidencia 
dentro de los círculos académicos. 
ESPECÍFICOS 
 Reconocer el aporte de la UNIVERSIDAD LIBRE a la comunidad educativa 
colombiana a través del desarrollo de su historia. 
 Generar en cada uno de los integrantes de la comunidad Unilibrista la 
apropiación de los símbolos de la UNIVERSIDAD LIBRE, con el fin de 
familiarizarla con ellos para que así interiorice y conozca su significado 
desarrollando de esta manera la pertenencia a la Universidad. 
Identificar la estructura de la Universidad Libre y su proyecto educativo 
institucional (PEI) para apropiarse de su filosofía y vivenciarla a cada momento 
dentro y fuera de las aulas proyectando su imagen en forma positiva.”4 
7.2. MARCO TEÓRICO 
 
En desarrollo del marco teórico se da a conocer la metodología Scrum, en la cual 
se basa el proyecto; al igual se hizo búsqueda sobre herramientas para la 
elaboración de videojuegos y escenarios en 3D, tomando a Unity 3D y a Google 
SketchUp como las que se implementaron en el proyecto. 
La información tanto de la metodología como de la herramienta usadas para este 
proyecto, se ve brevemente explicada en el desarrollo del marco teórico, haciendo 
posible describir cada una de estas, observar una pequeña sustentación del 
porque se llegó a la determinación de seleccionar la metodología y a su vez como 
fue implementada en este proyecto.  
                                                          
4
 CATEDRA UNILIBRISTA [en línea], disponible en internet, URL: http://www.unilibre.edu.co/catedra/ 
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7.2.1. METODOLOGÍAS  DE DESARROLLO DE SOFTWARE.  
 
Para una correcta definición de que es una Metodología de desarrollo de software 
inicialmente se va a conocer el significado de estas palabras de manera 
independiente, para posteriormente pasar a la definición a gran escala del 
conjunto de las mismas. 
Remitiéndose al glosario metodología, como se puede ver en esta definición no 
solamente se trata del origen de la palabra, porque adicionalmente se hace 
referencia al concepto de la misma.  
De igual manera desarrollo tiene una definición aunque algo general, permite 
determinar a grandes rasgos el significado de la palabra, que además de esta cita, 
se conoce como el proceso que se realiza para llevar a cabo un proyecto, o en 
otras palabras es el periodo de ejecución de la idea o proyecto en este caso. 
Ahora bien teniendo el significado independiente de cada una de las palabras que 
tratan esta sección, se abarca el significado conjunto de las mismas, que con 
ayuda de estos, se puede concluir que es un marco de trabajo usado para 
estructurar, planificar y controlar el proceso de desarrollo en sistemas de 
información. 
Teniendo este concepto claro, se da información relacionada a la metodología que 
se usa dentro del proyecto. 
 
7.2.2. METODOLOGÍA SCRUM 
 
Dentro de las definiciones de Scrum se conoce como una “metodología para la 
gestión y desarrollo de software basada en un proceso iterativo e incremental 
utilizado comúnmente en entornos basados en el desarrollo ágil de software.”5 
Inicialmente Scrum estaba dirigido a la gestión de procesos de desarrollo de 
software, adicionalmente puede ser utilizado en equipos de mantenimiento de 
software, o en una aproximación de gestión de programas, también denominado 
Scrum de Scrums. 
                                                          
5
 SCRUM [en línea], disponible en internet URL: http://es.wikipedia.org/wiki/Scrum 
En esta metodología se busca la implementación de un esquema de desarrollo 
basado en reuniones en distintos órdenes, tiempos y bosquejos para hacer 
revisión constante a la evolución de cada uno de los avances que va teniendo el 
proyecto.  
Un principio clave de Scrum es el reconocimiento de que durante un proyecto los 
clientes pueden cambiar de idea sobre lo que quieren y necesitan, y que los 
desafíos impredecibles no pueden ser fácilmente enfrentados de una forma 
predictiva y planificada. Por lo tanto, Scrum adopta una aproximación pragmática, 
aceptando que el problema no puede ser completamente entendido o definido, y 
centrándose en maximizar la capacidad del equipo de entregar rápidamente y 
responder a requisitos emergentes. 
Figura 3 PROCESO SCRUM 
 
FUENTE: Casado Alfredo, disponible en internet, URL: http://weblogs.javahispano.org/artesanodeprimera/entry/aplicando_scrum_y_xp_el 
En la figura 3, podemos ver el proceso que se maneja de Scrum desde la pila de 
productos, en retraso que puede presentarse, el tiempo que se llevara realizar el 
proyecto y finalmente el incremento de trabajo del software. Scrum es en pocas 
palabras un modelo de referencia, el cual se encarga de definir un conjunto de 
prácticas y roles, que pueden tomarse como un punto de partida para definir el 
proceso que se va a desarrollar durante el proceso que debe ser realizado en un 
proyecto. 
En la figura 4 se presenta un pequeño resumen de la metodología Scrum que fue 
implementada en este proyecto, siendo documentada a nivel general en este 
marco y haciéndose especifica en el desarrollo del proyecto. 
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Figura 4 SCRUM. FICHA SINOPTICA 
 
FUENTE: Proceso ágil de desarrollo iterativo e incremental. Origen: artículo “The New New Product Development Game” (Takeuchi y 
Nonaka, 1986) – URL: http://www.navegapolis.net/files/cis/ficha_scrum.jpg 
Dentro de esta metodología se plantea un ejemplo bastante interesante el cual 
permite una mejor orientación con respecto al correcto desarrollo del proyecto. El 
ejemplo es el siguiente: 
“Un cerdo y una gallina se encuentran en la calle. La gallina mira al cerdo y dice: 
"Hey, ¿por qué no abrimos un restaurante?" El cerdo mira a la gallina y le dice: 
"Buena idea, ¿cómo se llamaría el restaurante?" La gallina piensa un poco y 
contesta: "¿Por qué no lo llamamos "Huevos con jamón?" "Lo siento pero no", dice 
el cerdo, "Tú estarías comprometida mientras que yo estaría involucrado".” 
Teniendo en cuenta esto podemos deducir que los cerdos están involucrados a 
través de sus aportes directos en la construcción de software, mientras que las 
gallinas están comprometidas a través de sus aportes indirectos. 
Las necesidades, deseos, ideas e influencias de los roles gallina se tienen en 
cuenta, pero no de forma que pueda afectar, distorsionar o entorpecer el proyecto 
Scrum, por otro lado, los roles cerdos son los que están involucrados con el 
proyecto y el proceso Scrum. 
Dentro de esta metodología se presenta un esquema de reuniones para el 
correcto desarrollo del trabajo, comprendidos por reuniones de tipo: 
 
Diario: se realiza todos los días a la misma hora y lugar, con un tiempo 
aproximado de 15 minutos. Todo el personal perteneciente a cualquiera de los 
roles puede asistir pero únicamente aquellos que pertenezcan al rol Cerdos 
pueden hablar en dicha reunión. En esta reunión se hacen las siguientes 
preguntas principalmente, las cuales deben ser contestadas por cada una de las 
personas involucradas con voz: 
 
 ¿Qué has hecho desde ayer? 
 ¿Qué es lo que estás planeando hacer hoy? 
 ¿Has tenido algún problema que te haya impedido alcanzar tu objetivo? (Es el 
papel del ScrumMaster recordar estos impedimentos). 
 
Scrum de Scrum: Cada día normalmente después del “Daily Scrum”, Estas 
reuniones permiten a los grupos de equipos discutir su trabajo, enfocándose 
especialmente en áreas de solapamiento e integración. Asiste una persona 
asignada por cada equipo. La agenda será la misma como del Daily Scrum, 
además de las siguientes cuatro preguntas: 
 
 ¿Qué ha hecho tu equipo desde nuestra última reunión? 
 ¿Qué hará tu equipo antes que nos volvamos a reunir? 
 ¿Hay algo que demora o estorba a tu equipo? 
 ¿Estás a punto de poner algo en el camino del otro equipo? 
 
Reunión de Planificación del Sprint: (cuando se finaliza el sprint se realizan 
las evaluaciones abajo nombras y por último se planifica): Se realizan al inicio 
del ciclo Sprint (cada 15 o 30 días), una “Reunión de Planificación del Sprint” se 
lleva a cabo. Seleccionar que trabajo se hará, preparar, con el equipo completo, el 
Sprint Backlog que detalla el tiempo que tomará hacer el trabajo. Identificar y 
comunicar cuánto del trabajo es probable que se realice durante el actual Sprint 
Ocho horas como límite. Al final del ciclo Sprint, dos reuniones se llevaran a cabo: 
la “Reunión de Revisión del Sprint” y la “Retrospectiva del Sprint” 
 
Reunión de Revisión del Sprint: ésta sub-reunión que hace parte de la 
planificación del sprint comprende:  
 
 Revisar el trabajo que fue completado y no completado 
 Presentar el trabajo completado a los interesados (alias “demo”) 
 El trabajo incompleto no puede ser demostrado 
 Cuatro horas como límite 
 
Retrospectiva del Sprint: Después de cada sprint, se lleva a cabo una 
retrospectiva del sprint, en la cual todos los miembros del equipo dejan sus 
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impresiones sobre el sprint recién superado. El propósito de la retrospectiva es 
realizar una mejora continua del proceso. Esta reunión tiene un tiempo fijo de 
cuatro horas. 
 
Teniendo el esquema de reuniones mencionado anteriormente, se desprende 
documentación de cada una de ellas, esto con el fin de documentar los avances 
obtenidos en ellas. Una pequeña lista y resumen de cada uno de los documentos 
se muestra a continuación: 
 
Pila del producto: es un documento de alto nivel para todo el proyecto. Contiene 
descripciones genéricas de todos los requerimientos, funcionalidades deseables, 
etc. priorizadas según su retorno sobre la inversión (ROI). Es el qué va a ser 
construido. Es abierto y cualquiera puede modificarlo.  
 
Lista de tareas: es un documento detallado donde se describe el cómo el equipo 
va a implementar los requisitos durante el siguiente sprint. Las tareas se dividen 
en horas con ninguna tarea de duración superior a 16 horas. Si una tarea es 
mayor de 16 horas, deberá ser rota en mayor detalle. Las tareas en el sprint 
backlog nunca son asignadas, son tomadas por los miembros del equipo del modo 
que les parezca oportuno. 
 
Diagrama de quemado: es una gráfica mostrada públicamente que mide la 
cantidad de requisitos en la pila de producto (Backlog) del proyecto pendientes al 
comienzo de cada Sprint. Dibujando una línea que conecte los puntos de todos los 
Sprints completados, podremos ver el progreso del proyecto. 
 
Teniendo en cuenta este esquema de reuniones, se puede determinar el ciclo de 
desarrollo del proyecto el cual puede verse en la figura 5.  
Figura 5 CICLOS DE DESARROLLO 
 
FUENTE: Esquema de los patrones de los ciclos de desarrollo de nuevos productos, según expusieron Hirotaka Takeuchi e Ikujiro Nonaka, 
en su artículo The New New Product Development Game, URL: http://es.wikipedia.org/wiki/Archivo:Ciclos_de_desarrollo.png 
Los aspectos directamente relacionados con el mismo se verán reflejados y 
explicados a continuación: 
 
 La asignación de roles que esta metodología presenta, que son el cerdo y la 
gallina, donde la gallina es un miembro que se involucra a través de aportes 
indirectos, mientras que el cerdo está involucrado por medio de aportes 
directos. 
 
En este orden de ideas, podemos determinar quiénes serán los miembros del 
equipo que trabajo que estarán dentro de cada uno de los roles: 
 
CERDO: 
 La voz del cliente: quien podemos determinar como el contacto directo de la 
asignatura Cátedra Unilibrista quien nos dará aportes sobre el trabajo que se 
va a ir realizando y que otras expectativas o deseos tiene con respecto al 
producto final. 
 Facilitador: es el encargado de eliminar todos los posibles obstáculos que se 
presenten en el transcurso del proyecto para amenizar de esta manera el 
correcto desarrollo del producto final. Se encarga de asegurar que el proceso 
Scrum sea desarrollado correctamente.  
 Equipo: quien tiene la responsabilidad de directa de la entrega del producto al 
cliente final, confirmado por el diseñador, desarrollador, área de pruebas entre 
otros. 
 
GALLINA: 
 Usuarios: en nuestro caso el usuario serían los estudiantes de la Universidad 
Libre en la materia Cátedra Unilibrista. 
 Clientes, proveedores, inversores: en nuestro caso el departamento encargado 
de la realización de la Cátedra Unilibrista, que solo pueden participar 
directamente durante la revisión de cada uno de las etapas en las cuales se 
encuentre el desarrollo del software (sprint). 
 Administradores: quien establece el ambiente para el desarrollo del producto, 
en nuestro caso seriamos nosotros, los desarrolladores y diseñadores del 
proyecto. 
 
Teniendo en cuenta estos roles dentro del proyecto ya podremos pasar a la 
ejecución del proyecto junto con los diferentes documentos y reuniones que esta 
metodología presenta y que se encuentran documentadas en este marco teórico.  
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7.2.3. VIDEOJUEGOS 
 
Dentro de las tantas definiciones de video juego podemos destacar las siguientes: 
“software creado para el entretenimiento en general y basado en la interacción 
entre una o varias personas y un aparato electrónico que ejecuta dicho 
videojuego”6 
“Programa electrónico que genera elementos que evocan otros físicos para todo 
tipo de actividades lúdicas con reglas determinadas y cuya interfaz se sustenta en 
imágenes, luces y sonidos transmitidos por dispositivos diseñados a efecto”7 
Los videojuegos “se dividen en distintas categorías: educativos, de aventuras, 
deportivos, estrategia etc.”8. De manera adicional y con el fin de ver que otros 
nombres recibían estas categorías, se encontró que más que una categoría es un 
género de videojuegos que comprende en rasgos mucho más amplios dentro de 
los mismos.  
 
Dentro de algunos de estos géneros  se mencionan los que se implementaron en 
el proyecto como lo son: 
 
Aventura: “Son videojuegos en los que el protagonista debe avanzar en la trama 
interactuando con diversos personajes y objetos.”9 
 
Educativos: “Videojuegos cuyo objetivo es dar a conocer al usuario algún tipo de 
conocimiento. Su mecánica puede abarcar cualquiera de los otros géneros. Están 
dirigidos a todas las edades, por lo que se suelen considerar como videojuegos 
casuales”10 
 
                                                          
6
 VIDEOJUEGO [en línea], disponible en internet URL: http://es.wikipedia.org/wiki/Videojuego#cite_note-
Apparatus-0 
7
 VIDEOJUEGO [en línea], disponible en internet URL: http://es.wiktionary.org/wiki/videojuego 
8
 GENERO DE VIDEOJUEGOS [en línea], disponible en internet URL: http://www.mailxmail.com/curso-
videojuegos/genero-videojuego 
9
 ANFOSSI, Gérald, La programmation des jeux d'aventure, Editions du PSI, Paris, 1985 [en línea], disponible 
en internet URL: http://es.wikipedia.org/wiki/Videojuego_de_aventura 
10
 VIDEOJUEGO [en línea], disponible en internet URL: http://es.wikipedia.org/wiki/Videojuego 
Estrategia: “Los juegos de estrategia son un género de videojuegos que enfatizan 
la planificación y manejo (operaciones militares, producción de alimentos, materias 
primas, tecnologías, edades, etc.) sobre el control de sus acciones. Los jugadores 
pueden tener el rol de un empresario, un jefe de estado, un general, entre otros.”11 
 
Acción de primera persona: “En la pantalla del jugador, simula a la vista del 
personaje, son juegos en perspectiva subjetiva (se observa lo que vería el 
protagonista del juego). También se refiere a los juegos donde el jugador tiene el 
control total sobre un personaje, principalmente humanoide y puede interactuar 
directamente con su entorno, a más cosas interactivas en escena, mejor.”12 
 
Los géneros anteriormente mencionados abarcan campos desde educativos hasta 
violentos, ya que como es de suponer, no precisamente es la mejor opción para 
enseñar a respetar a sus semejantes el dispararles con un arma, por tal motivo 
este tipo de géneros no será tan viable para el desarrollo educativo del juego, pero 
de ellos se pueden rescatar cualidades, las cuales hacen que sean unos de los 
más vendidos en la actualidad, junto con los que simulan actividades en primera 
persona. Estas características que tienen los juegos anteriormente fueron 
mencionados, es la capacidad de hacer que el jugador tenga la sensación de ser 
el que está dentro del juego, permitiendo que se apersone de su personaje y de 
esta manera haga más interesante el desarrollo del mismo.  
 
7.2.4. DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS 
 
Según Pérez Renzo, el desarrollo de un videojuego generalmente sigue el 
siguiente proceso: 
 “Concepción de la idea del juego: que consiste en el origen de la idea. En este 
caso puntual dentro del proyecto, se ha visto desarrollada desde hace algunos 
años, donde se ha ido moldeando la idea en busca de una temática puntual 
que permitiera hacer uso de diferentes tipos de conceptos que se han 
trabajado y documentado en este marco.  
                                                          
11
 Pérez Renzo, Capitulo 7 Video Juegos [en línea], disponible en internet URL: 
http://www.mailxmail.com/curso-videojuegos/genero-videojuego 
12
  PEREZ Renzo, [en línea], disponible en internet URL: http://www.mailxmail.com/curso-videojuegos/accion-
primera-persona 
12
  PEREZ Renzo, [en línea], disponible en internet URL: http://www.mailxmail.com/curso-videojuegos/accion-
primera-persona 
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 Diseño del juego: Tener la capacidad de definir los parámetros de diseño del 
mismo, enfocado a este proyecto se puede tener un punto definido desde el 
momento en el cual es definido el corazón del videojuego que se busca 
desarrollar, según menciona en su artículo Martín Romero, donde nos dice que 
“Hay una explicación bastante interesante que generalmente uso en las clases 
de Diseño de juegos, del libro Andrew Rollings and Ernest Adams, que dice 
que el juego es una serie de retos causalmente conectados en un mundo 
simulado”. Esta etapa se ha ido complementando y mejorando en el transcurso 
de la investigación que conlleva el desarrollo de un proyecto de este tipo. 
 Programación del comportamiento del mismo: Esta etapa se desarrollara con 
ayuda de la plataforma UNITY 3D, la cual se explica más adelante.  
 Desarrollo del arte: Contemplada en el punto de vista de interfaz de usuario, 
codificación entre otros.  
 Producción del sonido: Selección que se realizara según la etapa o misión del 
juego, según el nivel ya que este ambiente debe acoplarse con una buena 
musicalización que no aburra por así decirlo al jugador. 
 Testing, pruebas de la aplicación: Se dedica una etapa completa a esto, ya que 
es necesario como lo es para cualquier aplicación probar lo que se desarrolla 
para identificar cualquier falla inesperada y corregirla de tal manera que pueda 
ser arreglada antes de llevar el desarrollo a producción. 
 Mercadotecnia: Está orientada a la distribución, innovación de productos que 
se centran en el consumidor, servicio entre otros.” 13 
Figura 6 PROCESO DESARROLLO VIDEOJUEGOS 
 
FUENTE: Desarrollos de videojuegos, Renzo Pérez, URL: http://www.mailxmail.com/curso-videojuegos/desarrollos-videojuegos 
 
                                                          
13
 DESARROLLOS DE VIDEOJUEGOS [en línea], Renzo Perez, disponible en internet URL: http://www.mailxmail.com/curso-videojuegos/desarrollos-
videojuegos 
En la figura 6, se pueden observar los procesos que se llevan a cabo en el 
desarrollo del video juego los cuales fueron explicados anteriormente.  
7.2.5. HERRAMIENTAS DE DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS 
Las herramientas de desarrollo de video juegos son aquellas que facilitan la 
elaboración del mismo, y se implementan para la ejecución y puesta en 
producción de la misma. En este caso se usó una herramienta que permite la 
creación del video juego como lo es el Unity, el cual se describe más adelante, al 
igual que se usó Google SkechtUp Pro, para el diseño del escenario 3D del video 
juego, y su posterior exportación a un formato compatible con la herramienta de 
desarrollo del video juego. 
UNITY 3D: “Unidad 3 es una herramienta de desarrollo del juego que ha sido 
diseñado para que usted se centra en la creación de juegos increíbles”14 
Dentro de las características de las herramientas mencionadas anteriormente se 
destaca que Unity 3D tiene la ventaja de ser una multiplataforma, puede ser 
programado en MAC y Windows, y por ser una aplicación orientada a la web no 
exige mayor número de programas instalados directamente en la máquina del 
jugador para tener un excelente desempeño, basta con tener una acceso a 
internet, un navegador y Unity player para poder disfrutar de la aplicación.  
 
Por otro lado esta herramienta permite a quienes van a desarrollar una licencia 
para gratuita para aplicaciones web y de escritorio, de manera adicional, con un 
costo adicional puede implementarse en los celulares.  
 
Debido a las características mencionadas anteriormente, y por la importancia que 
ahora tienen las aplicaciones web, permiten que se tome la determinación de 
hacer uso de esta plataforma, ya que puede a futuro verse la opción de hacer que 
esta aplicación pueda implementarse a celulares, lo cual proporciona una mayor 
proyección del videojuego a nivel local y externo.  
 
Por otro lado cabe destacar que el consumo de recursos para las máquinas que 
usen la aplicación es mínimo en comparación con las demás herramientas de 
desarrollo. De manera adicional esta aplicación permite que el programador 
maneje distintos lenguajes de programación, tales como C#15, BOO16 y Java 
script17.  
                                                          
14
 UNITY 3D, [En línea], disponible en internet URL: http://unity3d.com/unity/ 
15
 C Sharp, [EN LÍNEA], disponible en internet, URL: http://es.wikipedia.org/wiki/C_Sharp 
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7.2.6. UNITY ASSET SERVER 
“Unity Asset Server es una solución completa de control de versiones para todos 
los activos del juego y las secuencias de comandos”18, esta solución es usada 
para la integración y puesta en ejecución de la aplicación, debido a que es 
necesario unificar el trabajo que se realiza por cada una de las partes, tanto de 
diseño como de desarrollo, se usa la herramienta para poder acceder a ella por 
medio de una ubicación fija en la WEB, y así poder subir y descargar 
actualizaciones de cada avance que se realice del proyecto. Fue vital hacer uso de 
ella ya que se puede instalar el un equipo que tenga un acceso a internet 
permanentemente. Este puede estar instalado en distintos sistemas operativos 
como MAC OS, Windows o Unix, lo cual facilita su uso e implementación. 
Figura 7 HERRAMIENTA UNITY 3D 
 
 
FUENTE: HERRAMIENTA UNITY 3D, URL: http://gantzpc.webege.com/Main.html 
 
                                                                                                                                                                                 
16
 BOO (Lenguaje de programación) [EN LÍNEA], disponible en internet, URL: 
http://es.wikipedia.org/wiki/Boo_(lenguaje_de_programaci%C3%B3n) 
17
 JAVASCRIPT [EN LÍNEA], disponible en internet, URL: http://es.wikipedia.org/wiki/JavaScript 
18
 UNITY ASSET SERVER [EN LÍNEA], disponible en internet, URL: http://unity3d.com/unity/features/unity-
asset-server 
7.2.7. GOOGLE SKETCHUP PRO 
 
Es una herramienta que permite la elaboración de modelos 3D, de una manera 
sencilla, con herramientas de fácil manejo, como lo dice el autor, “Google 
SketchUp Pro es un programa de modelado en 3D para profesionales. SketchUp 
es fácil e intuitivo y permite que cualquiera pueda crear modelos 3D de una 
manera rápida y precisa. Mediante el uso de modelos en 3D, los diseñadores 
pueden tomar decisiones con más información, comunicar detalles del proyecto y 
compartir ideas con colegas y clientes para alcanzar un objetivo común”19. Con 
esta herramienta se hace el modelamiento de cada uno de los bloques del 
escenario 3D de la Universidad Libre. Tiene la gran ventaja de permitir la 
exportación en formato fbx, el cual es compatible con Unity, permitiendo así el 
correcto desarrollo y elaboración del escenario principal donde se lleva a cabo el 
juego, que en este caso es la sede Bosque Popular de Bogotá. 
Figura 8 GOOGLE SCKETUP 
 
FUENTE: HERRAMIENTA GOOGLE SKETCHUP, URL: http://sketchup.google.com/product/gsup.html 
 
7.2.8. DROPBOX 
DropBox es una herramienta que nos facilita el compartir archivos e información 
con distintos usuarios que también tengan cuenta en ella, de manera adicional se 
puede trabajar en distintas máquinas con la misma información, ya que esta se 
sincroniza directamente al servidor donde se almacena y permite que varias 
                                                          
19
 GOOGLE SKETCHUP PRO, http://sketchup.google.com/intl/es/product/gsup.html 
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personas puedas tanto trabajar con los archivos como descargarlos con solo tener 
acceso a internet.20 
Figura 9 DROPBOX 
 
FUENTE: HERRAMIENTA DROPBOX, URL: http://www.dropbox.com/features 
7.2.9. TEORIAS DE APRENDIZAJE 
La teoría de aprendizaje es un proceso por el cual se adquiere, modifica o 
extingue una conducta de un sujeto cualquiera, que da como resultado 
experiencias o prácticas. Por otro lado aprendizaje es la adaptación de los seres 
vivos a las variaciones ambientales para sobrevivir. Madurar es necesario para 
aprender y adaptarse al ambiente de la manera más adecuada. 
7.2.9.1. APRENDIZAJE COOPERATIVO 
Dentro de la documentación que se ha consultado, se encontró un documento 
llamado NUEVAS METODOLOGÍAS EN EL AULA: APRENDIZAJE 
COOPERATIVO21, el cual muestra metodologías de aprendizaje en el aula de 
clase, que actualmente se usaran en este videojuego como beneficio adicional a 
este tipo de desarrollos que están incursionando en la actualidad. 
“El esquema básico de trabajo en la clase lo podemos resumir en: 
 Estructuración de la clase en grupos: La clase se organizará en grupos 
heterogéneos de cuatro alumnos aproximadamente, donde cada grupo 
trabajará los contenidos de la asignatura de forma autónoma con la ayuda 
principal de sus iguales y las orientaciones del profesor en caso necesario.  
                                                          
20
 DROPBOX [en línea], disponible en internet URL: http://www.dropbox.com/features 
21
 Isabel Mª Donaire Castillo, Joel Gallardo Arrebola y Sara Pilar Macías Aguado, NUEVAS METODOLOGIAS 
EN EL AULA: APRENDIZAJE COOPERATIVO, [En línea], disponible en internet, URL: 
http://www.cepgranada.org/~jmedina/articulos/n3_06/n3_06_57.pdf 
 Desarrollo de la clase: Cada grupo trabajará durante la sesión los objetivos 
propuestos para el día. El eje principal del funcionamiento del grupo será la 
ayuda entre sus miembros.  
 Rol del profesorado: Como resultado de este nuevo enfoque el papel del 
profesor pasa a tener diferentes matices que lo hacen ser el que promueva el 
nuevo proceso de aprendizaje y que podríamos esquematizar de la siguiente 
manera: 
 no interviene de manera magistral 
 está presente para facilitar el proceso de aprendizaje 
 seguirá siendo el que guíe a los alumnos en la construcción de su aprendizaje 
 Promoverá que sus explicaciones se realicen a partir de las preguntas o dudas 
de los alumnos. 
 Evaluación por parte del profesor: Trabajar en el aula de forma cooperativa 
no anula el trabajo individual ni la evaluación individual. Nadie puede aprender 
por otro y el aprendizaje es, por tanto, una responsabilidad individual.”22 
Es de destacar que las nuevas metodologías de aprendizaje nos muestran 
pequeños abre bocas de que se está implementando actualmente, lo cual a su vez 
poniéndonos en el rol de alumnos, que no es de nuestro agrado para hacer un 
cambio completo en el videojuego.  
7.2.10. MODELO CONSTRUCTIVISTA 
“El Modelo Constructivista está centrado en la persona, en sus experiencias 
previas de las que realiza nuevas construcciones mentales, considera que la 
construcción se produce: 
 Cuando el sujeto interactúa con el objeto del conocimiento(Piaget) 
 Cuando esto lo realiza en interacción con otros (Vigotsky) 
 Cuando es significativo para el sujeto (Ausubel)”23 
Se puede decir que este modelo mantiene a una persona tanto en los aspectos 
cognitivos, sociales y afectivos del comportamiento, no es producto del ambiente 
ni un simple resultado de sus disposiciones internas, sino una construcción propia 
                                                          
22
 Isabel Mª Donaire Castillo, Joel Gallardo Arrebola y Sara Pilar Macías Aguado, NUEVAS METODOLOGIAS 
EN EL AULA: APRENDIZAJE COOPERATIVO, [En línea], disponible en internet, URL: 
http://www.cepgranada.org/~jmedina/articulos/n3_06/n3_06_57.pdf 
23
 CONSTRUCTIVISMO, [en línea], disponible en internet, URL:  
http://www.monografias.com/trabajos11/constru/constru.shtml 
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que se va produciendo día a día como resultado de la interacción de estos dos 
factores. El conocimiento no es una copia de la realidad, sino una construcción del 
ser humano, esta construcción se realiza con los esquemas que la persona ya 
posee (conocimientos previos), o sea con lo que ya construyó en su relación con 
el medio que lo rodea. 
Esta información puede llevarse a la práctica del proyecto, teniendo en cuenta que 
las personas que van a interactuar en el mismo pueden tener conocimientos 
previos de la universidad los cuales van a ser evaluados en el juego. 
De manera adicional esta concepción social del constructivismo, se aplica en el 
trabajo cooperativo, pero es necesario tener muy claro los siguientes pasos que 
nos van a permitir estructurar el proceso de Enseñanza-Aprendizaje cooperativo, 
que finalmente estamos interesados en fomentar con nuestro video juego: 
 Especificar objetivos de enseñanza: Dar a conocer los objetivos y aprender lo 
que la Cátedra Unilibrista busca. 
 Decidir el tamaño del grupo: Según la definición establecida en la semana de 
inducción, se estima un promedio de 200 estudiantes. 
 Asignar estudiantes a los grupos: Definiendo por programa un estimado de 50 
alumnos por ingeniería.  
 Preparar o condicionar el aula: lugar donde van a hacer uso de la herramienta. 
 Planear los materiales de enseñanza: Contemplan un equipo de cómputo y un 
acceso a internet inicialmente.  
 Asignar los roles para asegurar la interdependencia: Estos roles puede decirse 
que son diferentes a los de Scrom, ya que van directamente ligados a los roles 
dentro del juego.  
 Explicar las tareas académicas: Dar a conocer la información necesaria para la 
interacción dentro del juego. 
 Estructurar la meta grupal de interdependencia positiva: La meta va a ser 
grupal e individual según la misión que se le haya dado al sujeto, que puede 
solicitar ser realizada o completada por un solo jugador o por un grupo de 
personas. 
 Estructurar la valoración individual: Se llevara un puntaje de cada jugador para 
ver su evolución en el transcurso del juego. 
 Estructurar la cooperación intergrupo: Se sumara al puntaje de cada jugador 
también el que se obtiene de manera grupal, esto con el fin de fomentar a 
cierto modo el trabajo en grupo dentro del desarrollo del juego. 
 Explicar los criterios del éxito: Tendrá definido los criterios a evaluar que nos 
permitan determinar quién ha culminado y dado por terminada cada una de las 
misiones que se le asigne. 
 Especificar las conductas deseadas: Como debe ser el comportamiento de los 
jugadores dentro de la aplicación, ya que como finalmente queremos que toda 
la comunidad participe se busca cooperación, y a su vez que aprendan lo que 
está estipulado dentro de la Cátedra.  
 Monitorear la conducta de los estudiantes: Estar atentos a lo que cada uno de 
los estudiantes puede realizar en el juego para que puedan aprender realmente 
lo que se busca con él. 
 Proporcionar asistencia con relación a la tarea: Tener muy presente que el 
jugador cumpla con las tareas que le son asignadas con el fin de premiar el 
compromiso y resultado satisfactorio a lo que se le está solicitando.  
 Intervenir para enseñar con relación a la tarea: En caso de errores que puedan 
presentarse durante el desarrollo de las actividades propuestas en el juego, se 
buscara mostrar a los jugadores como podía lograrse aquel objetivo que se le 
había propuesto dentro del juego para que pueda aprender de esta manera.  
 Proporcionar un cierre a la lección: Una vez culmina la misión que se le es 
asignada, se dará por terminada la etapa para dar paso siguiente a la que sea 
relacionada o si concluye con todas las etapas del juego dar su 
correspondiente aviso en el juego. 
 Evaluar la calidad y cantidad de aprendizaje de los alumnos: la evaluación será 
contemplada en cada una de las etapas que van superando en el juego, hay 
que tener en cuenta que de esta manera podremos evaluar a medida que 
supera dichas etapas lo que aprende en cada una de ellas. 
 Valorar el funcionamiento del grupo: Se evaluara su desempeño de manera 
grupal lo cual permite a los evaluadores, ver si el método es o no realmente 
efectivo.  
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7.3. MARCO LEGAL 
 
7.3.1. LICENCIA DE DISEÑO Y RAZÓN DE SER 
Todas las licencias Creative Commons tienen muchas características en común. 
Cada licencia de ayuda a los creadores - los llamamos licencias si utilizan 
nuestras herramientas - mantener los derechos de autor al tiempo que permite a 
otros copiar, distribuir y hacer que algunas aplicaciones de su trabajo - al menos 
para fines no comerciales. Cada licencia de Creative Commons también asegura 
licenciatarios obtener el reconocimiento por su trabajo que merecen. Cada licencia 
de Creative Commons trabaja en todo el mundo y dura tanto como los derechos 
de autor aplicables dura (porque están construidos sobre derecho de autor). Estas 
características comunes servir como línea de base, en la parte superior de los 
cuales licenciatarios pueden optar por otorgar permisos adicionales al momento de 
decidir cómo quieren que su trabajo sea utilizado. 
Una idea de licencias de respuestas a algunas preguntas simples sobre el camino 
a la elección de una licencia - en primer lugar, es lo que quiero para permitir el uso 
comercial o no, y en segundo lugar, es lo que quiero para permitir las obras 
derivadas o no? Si el licenciante decide permitir trabajos derivados, también puede 
optar por exigir que cualquier persona que utilice el trabajo - los llamamos 
concesionarios - para hacer que los nuevos trabajos disponibles en los mismos 
términos. Llamamos a esta idea "CompartirIgual" y es uno de los mecanismos que 
(si es elegido) ayuda a los bienes comunes digitales crecerá con el tiempo. 
CompartirIgual está inspirado en la Licencia Pública General GNU, utilizada por 
muchos proyectos de software libre y de código abierto. 
7.3.2. LICENCIA DE ATRIBUCION CC BY 
Esta licencia permite a otros distribuir, mezclar, modificar, y construir sobre su 
trabajo, incluso con fines comerciales, siempre y cuando se de crédito para la 
creación original. Este es el más servicial de las licencias ofrecidas. Recomendado 
para la máxima difusión y el uso de materiales sujetos a licencia.  
8. DESARROLLO DEL VIDEOJUEGO 
 
Para el desarrollo del videojuego fueron implementadas diferentes arquitecturas 
de software, según el juego que se realizó. La arquitectura global de la aplicación 
se basó en módulos, los cuales se especifican para cada una de los juegos del 
videojuego. No todos los juegos contienen arquitectura para su desarrollo, 
únicamente las que tienen mayor dificultad son las que manejan arquitectura 
independiente dentro de su módulo correspondiente. Por otra parte algunas de las 
actividades manejan inteligencia artificial, y puede verse documentado más 
adelante en los diagramas de clases de cada uno de ellos. 
Concepción e Historia de la idea del juego: La idea del juego nació en el año 
2008, cuando en busca de una idea para el proyecto de la asignatura se formó un  
grupo de cuatro (4) personas (Oscar Osorio, Diego Román, Diana Caviedes y 
Leidy Fonseca), decidió realizar desarrollar e implementar un videojuego que 
permitiera al usuario estimular sus capacidades mentales, analíticas y sociales 
ante hechos o actividades cotidianas que puedan ser observadas en las aulas 
formativas de la universidad libre por medio de la personificación del entorno 
presente en ese momento. Alcanzando a emplear la pedagogía para el 
aprendizaje del usuario final. Queríamos abarcar un gran campo pero aun la idea 
no estaba completamente delimitada, hicimos así nuestra primera entrega. 
Seguimos trabajando en la idea, con el fin de lograr centrarla a un objetivo mejor 
estructurado y a si vez realizar nuestra primera versión aplicable de nuestro video 
juego, en ella entregamos manuales de usuario y expectativas del juego, estaba 
mejor formada la idea, pero no alcanzamos algunos objetivos debido a que los 
alcances no estaban demarcados totalmente, la idea era bastante buena pero 
abarcaba tantos focos que era difícil desarrollarla en si totalidad en tan poco 
tiempo. 
La idea fue retomada nuevamente en el segundo semestre del 2009, donde 
nuevamente se contó con la fortuna de contar   con el mismo docente y dar asi 
continuidad a la asignatura, y a su vez a este proyecto; pero en ese momento ya 
no estaba el mismo grupo inicial conformado por Diana y Diego, así que con 
previa consulta a ellos, se integró a este nuevo proyecto a dos nuevos 
colaboradores que fueron un gran apoyo en enfocar mejor la idea (Patricia Cano y 
Luis Duncán). En esta ocasión se vio más a fondo las pruebas y la calidad del 
software, adquiriendo así mayor conocimiento y se tomó la determinación hacer un 
cambio completo a la aplicación, se modificó tanto la metodología del proyecto 
como la arquitectura que se estaba manejando anteriormente, al igual que la 
 47 
plataforma donde se llevaba a cabo el desarrollo del juego, haciendo entonces la 
primera versión Web del juego. La idea empezó a tomar forma y se centró un poco 
más la idea, se mejoraron los objetivos y los alcances, lo cual permitió dejar la 
idea en un mejor punto del que se tenía anteriormente. En esta entrega también 
proporcionamos nuevos manuales, instaladores y todo lo necesario para aplicar el 
videojuego realizado hasta este punto. 
  
El proyecto se retoma nuevamente en el segundo periodo del 2010, donde se 
procede a moldearlo mucho mejor, se delimitaron los alcances que ahora hacen 
parte de esta entrega. Se ha centrado la idea abarcando un campo más educativo, 
la aplicación pasa de ser una idea de estudiantes con poco conocimiento, a 
convertirse en el hoy, en este proyecto de grado, además de ser la mejor manera 
de mostrar el agradecimiento hacia la universidad que formo a estos estudiantes y 
pronto profesionales que solo quieren brindar a la sociedad todo lo aquí aprendido. 
Diseño del juego: El diseño del videojuego se ha enfocado en transmitir la mayor 
información posible a los usuarios, haciendo uso de la información que se quiere 
dar a conocer dentro de la cátedra Unilibrista y las instalaciones de la Universidad 
Libre sede Bosque Popular.  
Programación del comportamiento del mismo: Cada actividad va ir ligada a un 
punto del escenario, y a su vez conectara a una historia en cadena que le 
permitirá recorrer cada uno de los módulos que maneja la cátedra Unilibrista. 
Desarrollo del arte: El uso de un escenario 3D que fue elaborada en Google 
SketchUp y unificada en Unity 3D, permite a los usuarios interactuar de manera 
más sencilla y agradable. Cada módulo del juego contiene un diseño 
independiente y diferente a los demás módulos, permitiendo que no se mantenga 
un esquema único ni una base para cada módulo, lo cual podría generar poca 
concentración del jugador debido al manejo de escenas repetitivas. 
Testing pruebas de la aplicación: Cada uno de los módulos que se programaron 
fue probado de manera independiente. De igual manera, en el momento en que se 
unifican nuevamente se prueban las aplicaciones para poder descartar cualquier 
tipo de inconveniente en el proceso de unificación e integración del video juego a 
si estado final. (Anexo: Pruebas de aplicativo) 
Mercadotecnia: La distribución de esta aplicación está orientada inicialmente a 
entornos web, se puede llegar a implementar para equipos celulares de última 
tecnología como los Iphone, o usarse también para dispositivos como el iphod o el 
ipad, para ellos es necesario pagar licencias ya que los desarrrollos web se 
pueden manejar de manera gratuita, sin tener que realizar algún pago por hacer 
uso de este. 
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9. ESTRUCTURA TEMÁTICA 
 
9.1. METODOLOGIA APLICADA AL PROYECTO 
 
La metodología que se aplicó en el desarrollo de este proyecto fue SCRUM, que 
basa su estructura en una serie de reuniones que permite hacer seguimiento a 
todas las actividades, compromisos y metas propuestas por cada uno de los 
integrantes, verificando su cumplimiento, descartando posibles dudas o retrasos 
que puedan generarse de la manera más rápida para poder darle solución a los 
mismos en el menor tiempo posible, lo cual permite que se cumplan los tiempos 
establecidos y se puedan hacer desarrollos de una manera rápida y correcta. 
Dentro de la metodología se propone realizar las siguientes reuniones: 
 Reuniones diarias 
 Reuniones scrum de scrum 
 Reunión de Planificación del Sprint 
 Reunión de Revisión del Sprint 
 Retrospectiva del Sprint 
 Pila del producto 
 Lista de tareas 
 Diagrama de quemado 
Estas reuniones se documentaron unificadas en los anexos A, B, C, D y E, se 
encuentra información relacionada a cada una de estas reuniones de una manera 
clara que cumple con lo que cada una de ellas debe transmitir. Se realizó una 
unificación de todas las reuniones en un esquema completo y comprensible, con el 
fin de no hacer varios formatos distintos que finalmente podrían ser algo confusos, 
por lo cual se generó un único documento que divide nuestra estructura principal 
de la metodología SCRUM en cada una de sus etapas SPRINT.  
 
  
9.2. LISTADO DE REQUERIMIENTOS 
9.2.1. FUNCIONALES 
 
Un requerimiento funcional es aquel de nos define acertadamente el 
comportamiento interno de esta aplicación, por medio de cálculos, detalles 
técnicos, como se manipularan los datos y las demás funciones que son 
especificadas dentro de los casos de uso, para así ser llevado a la práctica. En 
pocas palabras, “los requerimientos funcionales establecen los comportamientos 
del sistema.”24  
 
A continuación se definen los requerimientos funcionales tenidos en cuenta en 
este desarrollo, según el estudio hecho previamente a los estudiantes de la 
Facultad de Ingeniería de la Universidad Libre sede Bosque Popular: 
 
 
                                                          
24 REQUERIMIENTOS FUNCIONALES, [en línea], disponible en internet, URL: http://es.wikipedia.org/wiki/Requerimientos% Funcionales 
Número : 1 
Requisito : Desarrollo del Juego: On-line  
Complejidad: Alta 
Prioridad: Alta 
Descripción : Debido a que actualmente las aplicaciones son manejadas en 
este entorno, se busca hacer que el participante pueda 
ingresar vía web a la aplicación y hacer uso de ella cuantas 
veces lo desee 
Proceso : Validación de plugin instalado para iniciar el juego, carga de la 
aplicación y guarde en cache. 
Entrada : Ingresar al dirección de la aplicación 
Salida: Iniciación de la aplicación Online 
Diagrama 
Caso de 
Uso: 
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Número : 2 
Requisito : Registros de la historia del video juego y de la Cátedra 
Unilibrista 
Complejidad: Alta 
Prioridad: Alta 
Descripción : Dar a conocer fragmentos de la historia e información 
proporcionada en la cátedra de la Universidad por medio de 
una secuencia de juegos que presentan la información al 
finalizar cada juego. 
Proceso : Por medio de un escenario inicial el jugador podrá interactuar 
con la sede de la universidad libre Bosque Popular, y allí 
podrá seleccionar a su gusto las diferentes actividades que en 
este escenario se ofrecen para que así el conozca puntos 
importantes del contenido de la cátedra unilibrista 
Entrada : Escenario donde se encuentra el personaje, conceptos e 
historia que va a realizar dentro del videojuego 
Salida: Ubicación dentro de la aplicación 
Diagrama 
Caso de 
Uso: 
 
Número : 3 
Requisito : Realimentación del conocimiento del juego 
Complejidad: Alta 
Prioridad: Alta 
Descripción : Afianzamiento de conocimientos previos de diferentes 
temáticas orientadas al sentido cognitivo 
 
 
Proceso : Dar a conocer el nivel cognoscitivo del usuario, a su vez 
capturar las respuestas a solicitudes dadas por el programa, 
con relación a la información dada en la cátedra y la que se da 
con la aplicación.  
Entrada : Conocimientos actuales del usuario con respecto a la 
aplicación. 
Salida: El nuevo conocimiento que el jugador tendrá con respecto a la 
aplicación 
Diagrama 
Caso de 
Uso: 
 
Número : 4 
Requisito : Generar un ambiente de familiarización para el alumno 
con la universidad libre sede bosque popular 
Complejidad: Alta 
Prioridad: Alta 
Descripción : para lograr un objetivo principal planteado se planteó ese 
requerimiento que cubre la necesidad de dar a conocer la 
universidad en un tour virtual, logrando que el alumno mejor 
su ubicación tiempo-espacial con la institución con la que va a 
estar interactuando durante su tiempo de pregrado o 
postgrado 
Proceso : Recorrido propio por las instalaciones físicas de la 
Universidad, que permiten identificar sitios muy básicos de la 
sede para que así puedan movilizarse en ella con más 
tranquilidad 
Entrada : Registro de los usuarios en la aplicación 
Salida: Finalización de la aplicación una vez culmina su recorrido y 
realiza todas las actividades que en ella puede encontrar. 
Dara un premio al culminar el recorrido junto con todas las 
actividades que en ella se encuentran.  
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Diagrama 
Caso de 
Uso: 
 
Número : 5 
Requisito : Guardar el avance del juego automáticamente 
Complejidad: Media 
Prioridad: Alta 
Descripción : Este factor es de vital importancia tanto para el buen 
desarrollo del videojuego, como de la satisfacción de nuestros 
futuros usuarios. Por esta razón, el videojuego estará en 
capacidad de almacenar las actividades superadas por el 
jugador. 
Proceso : Almacenar las actividades superadas en el video juego, para 
poder darle continuidad al usuario.  
Entrada : El usuario ingresa a la aplicación, y supera uno o varios 
niveles del juego. 
Salida: Graba en el cache del equipo en el que está el avance del 
jugador dentro de la aplicación, para que en el caso que el 
usuaria salga pueda iniciar una nueva partida o retomar la 
última jugada.  
Diagrama 
Caso de 
Uso: 
 
Figura 10 Diagrama caso de uso 
 
FUENTE: AUTOR 
 
 
Número : 6 
Requisito : Generar interacción con las redes sociales 
Complejidad: Media 
Prioridad: Alta 
Descripción : Debido al gran impacto que tienen actualmente las redes 
sociales, se va a aprovechar el potencial de las mismas, para 
usarlo como procedimiento para que los jugadores inicien 
sesión con estos perfiles sin ser necesario obligar al usuario a 
crear una cuenta dentro de la aplicación, de manera adicional 
poder mostrar y notificar por medio del perfil del usuario que 
se está jugando dicha aplicación 
Proceso : El usuario inicia su sesión en facebook y busca la aplicación 
dentro de él, autoriza los permisos de información y puede 
acceder así a la aplicación.  
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9.2.2. NO FUNCIONALES 
 
Desempeño: La aplicación es confiable, segura y garantiza  su desempeño a los 
diferentes usuarios que a ella acceden.  
Disponibilidad: La aplicación estará disponible a un 100%  a través de internet 
las 24 horas del día. 
Dependencia de otras partes: La velocidad en que la aplicación se ejecute está 
ligada directamente al equipo en el cual se ponga en funcionamiento, ya que la 
aplicación no consume recursos del servidor donde está depositado, sino de la 
máquina donde se está ejecutando. 
Documentación: Esta aplicación está documentada por medio de dos (2) 
manuales, el de usuario (que contiene controles del juego) y manual de 
instalación.  
Ser extensible: En caso de obtener las metas establecidas con este producto, se 
realizan diferentes extensiones del juego para poder continuar con la historia y 
metodología que el juego presenta a sus jugadores, incluidas versiones para 
diferentes dispositivos móviles. 
Aspectos legales y de licencias: la aplicación esta bajo la licencia pública de CC 
(Creative Commons), porque de esta manera se permite a otros distribuir, mezclar, 
modificar, y construir sobre este trabajo, incluso con fines comerciales, siempre y 
cuando se de crédito para la creación original.  
Performance: El videojuego cumple con los requisitos de alta velocidad en el 
momento de iniciar su ejecución en línea, además de ser rápido y eficaz con 
relación a los tiempos de respuesta con cualquier acción que se efectué en el 
Entrada : Ingresar a facebook y buscar la aplicación.  
Salida: Confirmar los permisos en facebook para publicar información 
del juego, e iniciar el juego. 
Diagrama 
Caso de 
Uso: 
 
contexto del videojuego, y así mismo garantizaremos que el uso de memoria del 
equipo será mínimo, por lo cual, se podrán realizar diversas tareas mientras se 
ejecuta esta aplicación. 
Plataforma: La plataforma que vamos a manejar será la pertinente para 
ambientes en 3D, ya que es una posibilidad bastante llamativa y que puede tener 
un excelente desenvolvimiento dentro del aplicativo. 
Compatibilidad: El aplicativo puede ser ejecutado en diversos Sistemas 
Operativos, por ser WEB se necesita básicamente de un navegador de internet 
que tenga los plugins para ejecutar la aplicación, ya que de esta manera podemos 
garantizar que se amplíe el número de usuarios que deseen interactuar con el 
videojuego, y por lo tanto ascender el reconocimiento de nuestra aplicación.  
Estabilidad: La estabilidad de nuestro producto es muy importante para su 
ejecución, ya que en caso de no tenerlo podrían llegar a presentarse diferentes 
falencias que alterarían en gran parte la calidad de nuestro producto, haciendo 
que el cliente no tenga un resultado óptimo del producto que está solicitando.  
Interfaz Gráfica: Nuestro videojuego tendrá una interfaz gráfica amigable, 
interactiva, fácil de entender, desarrollada en 3D para sentir de mejor manera el 
entorno de la Universidad. 
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9.3. ARQUITECTURAS APLICADAS 
 
Para el desarrollo de la aplicación se tomó una arquitectura basada en módulos 
como principal, ya que en el escenario central no se maneja una actividad en 
específico, sino cada una de las actividades que de ella se desprenden maneja su 
propia arquitectura, según la complejidad que en cada una de ellas se realiza.  
 
 
9.3.1. Arquitectura modular: 
 
Se usó principalmente en el escenario 3D, esta comprende como su nombre lo 
indica el manejo de módulos para el desarrollo correcto de un sistema software, en 
nuestro caso, dentro del escenario 3D, tenemos diversas actividades las cuales 
están enfocadas en módulos.  
 
A continuación se va a dar a conocer cada una de las arquitecturas y la 
diagramación que para cada uno de los módulos se llevó a cabo, con una breve 
explicación a medida que se van presentando sobre la arquitectura que se 
implementó dentro de cada una de ellas, así facilitar la comprensión del porque se 
seleccionó y como ha sido implementada.  
 
  
9.4. DIAGRAMAS  
Figura 11 MODELOS DE INTERFAZ DE USUARIO 
 
FUENTE: AUTORES 
En la figura 11,  se puede observar la arquitectura modular, la cual se contempla 
desde el menú inicial y el escenario 3D, el cual a su vez desprende tanto las 
actividades en cada uno de  sus módulos y posterior a esto la historia que se va a dar 
a conocer al avanzar dentro de cada una de estas actividades. Como allí se indica 
esta interfaz es un modelo de alto nivel, porque contempla una asignación lógica de 
formularios, páginas web, diálogos y otras pantallas y control que forman parte del 
sistema aquí propuesta.  
En la página principal del video juego, cargan dos elementos, el menú inicial y el 
escenario, para una posterior carga por medio de un streaming. Este maneja una 
arquitectura independiente, la cual hace que varíe según el ancho de banda del cual 
se estén conectando los jugadores, ya que a mejor conexión, la velocidad de carga de 
la aplicación será mucho mejor.  
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Figura 12 MODELO DE IMPLEMENTACION 
 
FUENTE: AUTORES 
Este modelo de implementación que está en la figura 12 describe como y donde el 
sistema será implementado, teniendo en cuenta aspectos físicos, requerimientos de 
hardware, dispositivos y procesadores que son reflejados como nodos. La 
construcción interna puede ser representada mediante la incorporación de nodos 
adicionales o artefactos. Artefactos como los ejecutables, se asignan a los nodos 
para modelar la configuración del sistema en tiempo de ejecución. La asignación se 
guía por el uso de las especificaciones de implementación.  
La situación geográfica, el despliegue de artefactos y la conectividad entre los nodos 
del sistema final desplegados se representan en el paquete de topología. En este 
paquete de topología, comprende desde la conectividad, las redes, los lugares físicos 
y las características espaciales del sistema a implementar. Para nuestro sistema no 
es necesario saber donde será la ubicación física de los equipos ya que el software 
no depende al cien por ciento del hardware de la máquina que lo reside, depende a 
mayor medida del cliente que se encargara de recibir las imágenes del juego y de los 
scripts por medio de la web, en resumen la aplicación no consume recursos mayores 
del equipo donde se aloja sino de la maquina que desea ejecutar la aplicación.  
Figura 13 MODELO DE COMPONENTES
 
FUENTE: AUTORES 
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En la figura 13, se observa el modelo de componentes, el cual muestra cómo las 
clases, objetos y otros elementos de bajo nivel se recogen en componentes de 
alto nivel, además de las interfaces y conexiones entre ellos.  
Se compilan los artefactos de software que funcionan juntos para proporcionar el 
comportamiento requerido dentro de los límites de funcionamiento, así se define 
en el modelo de requisitos. Por otro lado los componentes en general, serán 
desplegados en diferentes plataformas de hardware descritas en el modelo de 
implementación. 
Todas las actividades heredan de la clase que provee el streaming que ofrece 
Unity 3D, (es decir la actividad se carga cuando se requiera), con esto evitamos 
que el usuario entre a jugar y deba esperar mucho tiempo a la carga de todos los 
elementos si no estos mismos van cargando a medida que son necesarios 
A continuación en la figura 14, se pueden observar los diagramas de clases que 
es un modelo lógico del sistema de software en construcción. Las clases suelen 
tener una relación directa con el código fuente u otros artefactos de software que 
son agrupados en componentes ejecutables. El paquete contiene el sistema de 
clases y los artefactos que están siendo construidas o proyectadas como parte del 
modelo actual. El paquete de marcos generalmente contiene las clases y 
componentes que se han diseñado y construido antes, y están siendo reutilizados 
como parte del proyecto actual. 
En este diagrama se quiere dar a conocer cada paquete, y que en cada uno de 
ellos se puede considerar como un proyecto. Al terminar cada implementación se 
exporta un paquete de Unity 3D el cual se integra en un proyecto maestro. 
Aquí podemos observar un breve resumen de lo que en cada uno de los paquetes 
se puede observar, de igual manera puede verse la interacción entre cada uno de 
ellos con el sistema de una manera más clara en el diagrama de componentes. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 14 Diagrama de clases 
 
FUENTE: AUTORES 
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A continuación se puede apreciar cada uno de los diagramas de clase de cada 
uno de los módulos que conforman el videojuego, algunos más extensos y 
complejos que otros, pero manteniendo una similitud entre ellos, con relación al 
orden de su programación. Como se observa en las figuras 15, 16, 17, 18, 19, 20 y 
21, se tienen 4 paquetes entre ellos el primero que contienen los materiales 
usados para cada actividad (texturas, colores, etc.), el segundo que maneja los 
scripts usados para el funcionamiento del juego y se basan en distintos lenguajes 
de programación, como javascript y c#. El tercero que tiene todas las escenas del 
juego y los objetos contenidos dentro de este para su ejecución y desarrollo. Por 
último el paquete de sonidos, en el cual se hace mención al sonido que dentro de 
cada actividad se maneja, porque para cada actividad se tiene una musicalización 
diferente.  
En la figura 15 se observa la actividad uno (Pong), en esta se presenta un abstract 
Factory, que por medio de la interfaz transform que es un objeto de unity, del que 
se implementaron factorías que dio como resultado un objeto concreto que fue 
agregado a la escena del juego.  
 
Figura 15 ACT1 PONG 
 
FUENTE: AUTORES 
 
 class Act1 pong
«javascript»
Animations
Sounds «assets»
Materials
«scene»
ScenePong
Scripts
«AnimationClip»
unity::Camera_In
- sample_rate:  animation
- wrap_mode:  animation<array>
«AnimationClip»
unity::Title_in
- sample_rate:  animation
- wrap_mode:  animation<array>
«scene»
Pong
«c#»
BallScript
- cc:  CentralController
- hitsound:  sound
- pitch_ramdomness:  percent(float)
- spawnpoint:  unityobject
- spawnvelocity:  int
+ OnCollisionEnter(coll ision) : void
+ Respawn() : void
«javascript»
CentralController
- ball:  objectunity
- floor:  objectunity
- initialLives:  int
- keyboardspeed:  confobject
- mouseSpedd:  confobject
- newGameSound:  sound
- paddle:  objectunity
- ScoreIncrement:  int
- scorelabel:  objectunity
- starts:  objectunity
- title:  objectunity
+ Awake() : void
+ NewGame() : void
+ OnGUI() : void
+ ShowAbout() : void
+ ShowMenu() : void
+ Toscene3d() : void
+ WinnerGame() : void
«javascript»
FloatRange
+ Contains(float) : boolean
+ ContainsExclusive(float) : boolean
+ FloatRange(float, float) : void
+ RandomValue() : float
«c#»
PaddleScript
- cc:   CentralController
+ Awake() : void
+ CalculateXForce() : void
+ CalculateYForce() : void
+ FixedUpdate() : void
+ GetNewPosition() : void
+ GetXInput() : void
+ OnCollisionEnter() : void
«c#»
TitleScript
- postAnimationMusic:  sound
+ OnAnimationDone() : void
«MonoBehaviour(c#)»
CombineChildren
- generateTriangleStrips:  boolean
+ Start() : void
«unityobject»
Box
«unityobject»
CentralController
«unityobject»
MainCamera
«unityobject»
shep
«object»
Sheep Spawn 
Point
«unityobject»
Ship
«Particle»
Star
«objectunity»
Title
«interface»
Transform
«IA»
ShipIA
«script»
ShepKeysMov ement
en esta implementacion se presenta un 
Abstract factory  que por medio de la 
interfas transform que es un objeto de 
unity con muchas posibil idades de hay se 
implementa hacia las factorias y esta 
como resultado nos da un objeto concreto  
para actualizar o agregarlo a la scena del 
juego
«use»
«trace»
«trace»
«import»
«add--create»
«add(interactive)--create»
«trace»
«import»
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En la figura 16, se presenta la actividad 2 (Futbol), en la que se implementa el 
patrón Composite, que permite construir objetos complejos a partir de otros más 
simples y similares entre sí.  
 
Se usó la composición recursiva con estructura en forma de árbol, que simplifica el 
tratamiento de los objetos creados, ya que al tenerlos a todos ellos en una interfaz 
común se pueden tratar todos de la misma manera.  
 
Figura 16 ACT2 FUTBOL 
 
FUENTE: AUTORES 
 
  
 class Act2 futbol
Sounds
(from Act1 pong)
«assets»
Materials
(from Act1 pong)
Sounds
«assets»
Objects(materials)
«scene»
sceneFutbol
scripts
«configuration»
SoccerGameGUI
«javascript»
BallBehav ior
- myowner:  unity
- teamA:  team
- Teamb:  team
+ awake() : void
+ onGoal() : void «javascript»
FreeKickTrigger
- myowner:  unity
- teamA:  team
- Teamb:  team
+ awake() : void
«javascript»
goalTrigger
- myowner:  unity
- teamA:  team
- Teamb:  team
+ onTrigerEnter() : void
«javascript»
LookAtMouse
+ update() : void
«javascript»
Menugame
+ newGame() : void
+ onGUI() : void
+ showMenu() : void
«javascript»
PCThirdPersonController
- targetGoal2:  tarject(object)
+ ApplyGravity() : void
+ awake() : void
+ IsGrounded() : void
+ kick() : void
+ OnControllerColliderHit() : void
+ Reset() : void
+ UpdateSmoothedMovementDirection() : void
«javascript»
SGUI
- gskin:  skin
+ onGUI() : void
+ onLoadGame() : void
+ onLoose() : void
+ onWinner() : void
«javascript»
SoccerTeam
- SoccerBall:  object
- TargetGoal:  array
+ hidePlayer() : void
+ isPC() : void
+ OnControllerColliderHit() : void
+ pass() : void
+ playerHasTheBall() : void
+ showPlayer() : void
+ teamHasTheBall() : void
+ update() : void
«javascript»
ThirdPersonController
- targetGoal1:  tarject(object)
+ ApplyGravity() : void
+ awake() : void
+ kick() : void
«javascript»
throwInTrigger
- myowner:  unity
- teamA:  team
- Teamb:  team
+ awake() : void
Limites(canchafutbol)
«unity»
EmptyObject
- boxcolider:  coliders
- cubemesh:  mesh
+ paint() : void
«unity»
TopPoint
«override»
+ paint() : void
«unity»
throwRightTop
«override»
+ paint() : void
«unity»
throwRightBottom
«override»
+ paint() : void
«unity»
throwLeftTop
«override»
+ paint() : void
«untiy»
throwLeftBottom
«override»
+ paint() : void
«unity»
ThrowInTop
«override»
+ paint() : void
«unity»
ThrowInBottom
«override»
+ paint() : void
«unity»
Team
«unity»
TeamA
«unity»
TeamB
«unity»
SoccerPitch
«unity»
SoccerBall
«unity»
Point_light«unity»
Main_Camera
«unity»
BottomPoint
«override»
+ paint() : void
«javascript»
SmoothFollow
- Target:  unity
+ lateUpdate() : void
Se implemento el patron Composite ya que 
necesitamos contruir objectos complejos a partir de 
otros mas simples y similares entre si;
gracias a la composición recursiva y a una estructura 
en forma de árbol.
Esto simplifica el tratamiento de los objetos creados, 
ya que al poseer todos ellos una interfaz común, se 
tratan todos de la misma manera.
«import»
«import»
«use»«use»
En la figura 17, se encuentra la actividad tres (Canasta), en esta no se utiliza un 
patrón especifico, solo se usa la asociación de elementos y un script que genera 
huevos al azar en la pantalla, por otro lado la canasta tiene unos coliders. Cabe 
destacar que los huevos caen de arriba hacia abajo haciendo un efecto de 
gravedad. 
 
Figura 17 ACT3 CANASTA 
 
FUENTE: AUTORES 
 
 
  
 class Act3_Canasta
Scripts
Scene
Sounds «assets»
Object(materials)
EggCollider
EggScript
PlayerScript
SpawnerScript SpawnObject
Scene
Bucket
«import»
«import» «import»
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En la figura 18, se encuentra la actividad 4 (saltar), un personaje debe saltar y 
subir por unos escalones creados aleatoriamente en el escenario hasta completar 
un número de puntos específicos. El personaje tiene un colider que activa un 
trigger cuando toca uno de los escalones, en caso de que este regrese o caiga al 
piso, acciona el trigger que se encarga de reconocer que no está en un escalón 
generando una acción que informa que se ha perdido el juego. Cabe destacar que 
este juego ha sido invertido en el eje vertical con el fin de hacer un poco más difícil 
la actividad para el usuario final. 
Figura 18 Actividad 4 Saltar 
 
FUENTE: AUTOR 
 
 class Act4 Saltar
Scripts
Scene
Sounds «assets»
Objects(materials)
«c#»
Edg_Trigger
«c#»
GameControl
«c#»
GameGUI
«c#»
Playermov ement
«unity»
MainCamera
Floor
Player
«use»
«import» «import»
 En la figura 19, se presenta la actividad 5 (equilibrio), tiene aplicada herencia para 
las gemas que debe capturar, las que se sitúan es posiciones especificas en el 
escenario. Cuenta además con un game manager que es el encargado de saber el 
estado del juego, que es definido por las gemas activas (que no han sido 
capturadas), si el jugador se encuentra en la plataforma o si el jugador cae, se 
activa un trigger que informa del fin del juego. Es importante recordar que la pelota 
tiene su propio script de control llamado marablecontrol, que permite el 
movimiento con las teclas de dirección.  
Figura 19 ACT 5 EQUILIBRIO 
 
FUENTE: AUTORES 
 class Act5 Equilibrio
Scripts
«scene»
SceneMarble
Sounds
«assets»
Objects(materials)
«c#»
Gameov erTrigger
+ OnTriggerEnter() : void
«c#»
MarbleCamera
- target:  int
+ update() : void
«c#»
MarbleControl
- movementSpeed:  float
+ OnTriggerEnter() : void
+ Update() : void
«c#»
MarbleGameManager
- foundGems:  int
- gameState:  MarbleGameState
- MarbleGameState:  enum
- sp:  MarbleGameManager
- totalGems:  int
+ Awake() : void
+ FoundGem() : void
+ OnGUI() : void
+ SetGameOver() : void
+ WonGame() : void
«unity»
Directional_light
- l ight:  unity
«unity»
Gameov erTrigger
«Array<unity>»
Gems
«unity»
Gem
«unity»
Lev el
- side:  unity
- Straight:  unity
«unity»
Main_Camera
«unity»
Marble
«import»
«import»
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En la figura 20, se observa la actividad número seis (bloques), este juego se basa 
en una conocida aplicación llamada telebobito o breackout, el cual tiene como 
objetivo derribar todos los ladrillos de una pared, usando un contenedor de 
objetos, en el que se ubican y clasifican por filas y columnas, además maneja un 
manager que tiene los estados perdió y gano, junto con un control de bloques 
presentes. Del otro lado del paddle se asignan los scripts de colisión y la pelota 
una gravedad. Cada vez que 10 bloques son retirados del escenario se reproduce 
un objeto, que en este caso es la pelota.  
Figura 20 Actividad 6 Bloques 
 
FUENTE: AUTOR 
 
 class Act6 bloques
Scripts
(from Act3_Canasta)
Scene
(from Act3_Canasta)
Sounds
(from Act3_Canasta)
«assets»
Object(materials)
(from Act3_Canasta)
Ball
Block
BreakoutGame
Paddle
Blocks
Lev el
MainCamera
Paddle
«import»
«import»
«import» «import»
En la figura 21, se presenta la última actividad número siete (tiro al blanco), en 
esta se usa el puntero del mouse y el clic derecho para disparar, allí se tiene una 
base o escalones donde se estarán moviendo los discos a los que se debe 
disparar, estos poseen gravedad y masa, lo que se usa en este caso es un ray cas 
que algo similar a un láser que en este juego no se percibe a la vista, pero en el 
momento que el jugador da clic, el láser se acciona y ejecutan un trigger donde se 
esté apuntando, si este queda dentro del área de los discos de manera inmediata 
se derriban. Aquí se usa un game manager y un player input del mouse.  
Figura 21 Actividad 7 Tiro al blanco 
 
FUENTE: AUTOR 
 
 
 
 class Act7 Tiro al blanco
Scripts
(from Act7 Tiro al blanco)
Scene
(from Act7 Tiro al blanco)
Sounds
(from Act7 Tiro al blanco)
«assets»
Object(materials)
(from Act7 Tiro al blanco)
«c#»
Act7 Tiro al 
blanco::
GameManager
«c#»
Act7 Tiro al 
blanco::
ObjectSpawner
«c#»
Act7 Tiro al 
blanco::
PlayerInput
Act7 Tiro al 
blanco::
MainCamera
Act7 Tiro al 
blanco::
targetSpawner
«adminsounds»
Act7 Tiro al blanco::
Oeste
Act7 Tiro al 
blanco::Stand
«import» «import»
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Es importante destacar que en esta aplicación no se maneja base de datos ya que 
la información de los avances se almacena directamente en los cookies del 
navegador donde se esté ejecutando.  
En este modelo se considera que la información empieza con el usuario y llega a 
la capa visual que hace referencia al escenario 3D de la Universidad, sus entradas 
son el mouse y teclado que plasman los movimientos de los jugadores. Luego de 
ingresar a las actividades anteriormente mencionadas anteriormente, y concluirlas 
satisfactoriamente, el jugador regresa a la posición inicial del escenario 3D y así 
pueda nuevamente desde allí seguir recorriendo la Universidad. 
 
9.5. EXPORTACION DE ARCHIVOS EJECUTABLES DESDE EL 
ESCRITORIO Y AMBIENTE WEB 
Dentro de las ventajas que tiene el haber realizado la aplicación en Unity 3D, es la 
posibilidad de exportar la misma aplicación para plataforma diferentes. De la 
misma manera en que se puede exportar la aplicación para un ambiente web, 
también puede hacerse para aplicaciones de escritorio de diferentes sistemas 
operativos como Windows y MacOS. De esta manera sin conexión a internet 
puede ejecutarse y hacer uso de la herramienta, en el caso que esto sea 
necesario.  
 
9.6. PLATAFORMAS DE INTERACCION DEL VIDEOJUEGO 
El videojuego como se menciono anteriormente puede usarse en navegadores 
Web de distintos Sistemas Operativos, de igual manera también se está 
estudiando la posibilidad de usarlo en equipos tales como ipod, ipad y iphone. 
Unity permite este tipo de implementación en estas plataformas ya que cuenta con 
la opción para realizar este tipo de exportación.  
 
9.7. INTELIGENCIA ARTIFICIAL 
Actualmente, cualquier acción que realiza un jugador dentro de un juego tiene que 
haberla previsto el desarrollador; el software fallaría si se le pidiera algo que no 
haya sido previsto y programado previamente. Por el contrario, un juego basado 
en una inteligencia artificial más sofisticada podría dar soluciones para las 
decisiones tomadas al vuelo por los jugadores. 
En los juegos que se llevan a cabo aquí se hizo uso de inteligencia artificial, 
debido a que en algunos de los juegos, el comportamiento no está preestablecido 
como fijo, en cambio da la libertad al jugador de aventurarse por todo los lugares 
que el desee sin limitarlo a una sola actividad. En el escenario 3D el jugador 
puede remitirse a las etapas que el desee para llegar a la meta, da una opción de 
seguir una serie de pasos o etapas para llegar al final de las actividades, pero si el 
desea hacer un cambio de actividades y no seguir el orden preestablecido, se 
puede continuar con las actividades sin generar ningún inconveniente.  
Dar la libertad a los jugadores de hacer esto permite que el juego no sea 
monótono ni predefinido. 
9.8. EDICION DE ARCHIVOS DE SONIDO PARA MUSICALIZACION DE 
CADA JUEGO 
Con el fin de hacer más agradable el desarrollo de los juegos, se asignó a cada 
módulo y a cada etapa del juego musicalización diferente para ayudar a los 
jugadores a estar más concentrados. En las distintas aplicaciones se llamó un 
archivo de sonido para que este se reproduzca en el momento en que se ingrese 
al escenario. Se editaron los sonidos y se dejaron duraciones cortas para no hacer 
lenta la aplicación. En el momento en que se termina el sonido, automáticamente 
se repite hasta que el jugador culmine con la actividad que está desarrollando.  
 
9.9. LICENCIAMIENTO DE LA APLICACIÓN 
 
Luego de hacer una investigación y tomando la decisión de dejar libre a quien 
desee continuar con este proyecto, se seleccionó la licencia de Atribución CC BY, 
que de manera resumida a otros distribuir, mezclar, modificar y construir sobre 
este trabajo, incluso con fines comerciales siempre y cuando se dé el crédito a los 
autores de este. 
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10. RESULTADOS Y DISCUSIÓN 
 
Durante el desarrollo del videojuego se logra dar a conocer información relevante 
dentro de la cátedra Unilibrista, siendo este uno de los principales objetivos de 
este desarrollo. Con ayuda de una correcta implementación de metodología, 
arquitecturas, y por supuesto la información recopilada con la cátedra, fue posible 
dar forma a esta idea.  
Transmitir información con ayuda de un juego, permite que los estudiantes logren 
un mejor aprendizaje, y a su vez este conocimiento perdure con el tiempo, ya que 
con actividades lúdicas no directamente relacionadas, es posible asociar de una 
manera más fácil la historia de la Universidad Libre con las actividades aquí 
desarrolladas.  
Usar la metodología scrum, permitió darle un correcto seguimiento al correcto 
desarrollo de las actividades que se programaban durante la ejecución del 
proyecto, lo cual permite tener un mayor control con relación a todo lo que en él se 
planea, para así lograr los objetivos propuestos y detectar posibles obstáculos 
para que fueran resueltos en el momento justo sin alterar el desarrollo de las 
demás actividades que se programaban en cada uno de los sprint. 
Por otro lado, es interesante poder tener en cuenta no una, sino varias 
arquitecturas en el desarrollo de la aplicación, ya que esto permite ampliar y 
hondar en cada una de ellas, haciendo que las actividad del juego fuera distinta 
con relación a la demás que allí se tienen, no solo en su ejecución sino en su 
arquitectura, permitiendo de una u otra forma no quedarnos con una sola base de 
conocimiento ni un solo punto de referencia, sino además conocer e implementar 
varias posibilidades en el desarrollo de este.  
Se está conforme con lo obtenido, aunque esto no solo queda aquí, ya que a 
medida que los objetivos crezcan y las expectativas crezcan en el estudiantado, la 
aplicación puede llegar a moldearse cada día más que el anterior.   
CONCLUSIONES 
 
La historia puede llegar a ser entretenida, según el contexto por el cual se dé a 
conocer. Se puede notar que cuando la información se transmite de una manera 
diferente, sin dejar de lado el corazón de la meta a la cual se está centrando la 
enseñanza, se pueden alcanzar grandes cosas.  
Es importante mostrar que la historia y el aprecio hacia la Universidad siempre se 
lleva en el corazón de su gente que realmente se apropió del conocimiento y de 
todo lo que la institución le quería transmitir.  
Cada persona puede llegar a tener un nivel más alto de apersonamiento de la 
universidad y todo lo que a ella va ligado, ya que de una u otra manera cada 
persona ve la institución desde perspectivas distintas, lo cual permite que maneje 
comportamientos distintos en ciertos aspectos tanto académicos como a nivel 
interpersonal. 
La correcta interacción entre los estudiantes permite crear en ellos sentido de 
pertenencia, además de hacer que los estudiantes sean parte de la misma familia 
Unilibrista, ya que uno de nuestros propósitos con este videojuego era 
precisamente este, integrar de manera distinta a los estudiantes por medio de la 
historia de la universidad, nuestra Universidad Libre.   
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RECOMENDACIONES 
 
Es importante hacer ver a los estudiantes la importancia de la cátedra Unilibrista, y 
fomentar el interés en ellos en mejorar los procesos, brindando acompañamiento 
en las diferentes actividades de la Universidad. Continuar la historia, aumentar las 
actividades y hacer de esto un videojuego más extenso a puede llegar a no ser 
solo un apoyo sino una herramienta que permita complementar temáticas que no 
se ven en la cátedra y que también son importantes.  
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